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EDITORIALE 





iversi highlight possono rappresentare la forte personalità di questo 
numero, nella direzione del giubilo ma non solo. La copertina e la cover 
story, naturalmente, esprimono il punto di vista privilegiato: nell'epoca 
di Fortnite, di continui tentativi non sempre riusciti in direzione MMO, 
lIooter shooter o sgravanti survival online (crei un Mondo approssimativo e ci lanci i 
giocatori dentro, come se potesse sempre funzionare), non possiamo che augurarci 
che la proposta di Obsidian Entertainment con The Outer Worlds vada a buon 
fine e, anzi, rappresenti un esempio per tanti altri creativi di primo piano. Stiamo 
parlando di uno sviluppatore che proviene dalla gloriosa storia anni ‘90 di Balck Isle, 

e che con questa produzione ha pure recuperato illustri compagni di strada come 
Leonard Boyarsky, vecchia volpe di Interplay, Mettendo in piedi un affresco 
fantascientifico ARPG in prima persona che ha provocato letteralmente brividi di 
piacere al nostro Daniele Dolce, nemmeno uno facile da soddisfare qualitativamente. 
Ci è stato fornito il codice di prova con buon anticipo, ma non abbiamo comunque 
potuto vivere le decine e decine di ore, e Magari l'inizio di secondo giro, in grado 

di giustificare pienamente la chiusura dell'articolo con un voto; possiamo solo 
testimoniare l'estrema qualità di quel che abbiamo visto in azione, persino nella 
pulizia tecnica che è spesso Mancata all'uscita di altre opere di Obsidian, ad esempio 
del mai troppo lodato Fallout News Vegas. —________—__—_—_—_ 





Questo, però, è anche Il mese in cui L'AFFRESCO FANTASCIENTIFICO IN PRIMA 
Rockstar ha concretizzato uno degli PERSONA DI OBSIDIAN HA PROVOCATO 
annunci più attesi da un anno a questa LETTERALMENTE BRIVIDI DI PIACERE AL 
parte, pari solo al reveal per la data di NOSTRO DANIELE DOLCE, STUPITO DALLA 


uscita di CB2077: Red Dead Redemption PULIZIA TECNICA E STILISTICA DELL'OPERA 
2è in chiara continuità con il discorso 


appena fatto, nonostante la distanza tra e 

ambientazioni e i rispettivi nuclei del gameplay, per il semplice fatto di puntare a 
una grande ambientazione che non trascura lo spessore narrativo e la volontà, vera, 
di renderci partecipi di uno scenario videoludico con tutta la profondità possibile. 
Anche Red Dead Online sta diventando il coronamento di un'incredibile messa 

in scena Western, un Mondo pulsante così denso di dettagli e piacere ludico da 
spingere i giocatori a voler permanere al suo interno — solo dopo aver costruito e 
offerto, nello storymode, tutti i motivi per desiderarlo. In ultimo, voglio spendere due 
parole sull'esito di Ghost Recon Breakpoint, non certo per metterlo sul patibolo 
ma, al contrario, per lanciare alcuni spunti di riflessione verso il futuro: noi non 
siamo la “folla”, e credo che nemmeno i nostri lettori facciano parte della Massa più 
astiosa e cieca, così come non abbiamo alcuna ragione per rivolgere un'aprioristica 
avversionenei confronti un publisher e sviluppatore del calibro di Ubisoft: abbiamo 
tanto apprezzato gli ultimi Assassin's Creed, o anche la recente sortita degli agenti 
di The Division 2 in quel di Washington, per combattere un caos che non 
vorremmo diventasse metafora del gaming occidentale. Senza scomodare la 
scena indipendente, che splende e vive con logiche diverse, il nostro augurio è che | 
bagliori d'oriente che provengono da From Software e Platinum Games -o anche, a 
livello di puro publishing, da Capcom e Square Enix in alcune recenti opere, persino 
quando ripescano al meglio perle del passato — si specchino dalle nostre parti in 
lavori platealmente meritori come quelli di Obsidian, di CD Projekt o anche di 
Ubisoft quando guarda nella direzione giusta, senza pensare di poter fondere 

le pratiche dei più blasonati F2P con quelle dei giochi a prezzo pieno, dai quali i 
giocatori si aspettano avventure complete, ben rifinite e soprattutto prive di ulteriori 
esborsi, a meno che questi non portino a nuovi e corposi contenuti di qualità. Non 
crediamo di chiedere troppo. 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “Alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


Lo studio indipendente Arclight Creations e il 
publisher Klabater hanno annunciato Help Will 
Come Tomorrow, un nuovo videogioco story- 
driven che fonde dinamiche gestionali con 
meccaniche prese in prestito dai titoli di stampo 
survival. Ambientato nel bel mezzo della 
Rivoluzione di Ottobre, il titolo ci affideràì il 
compito di badare a un gruppo di sopravvissuti a 
un disastro ferroviario della tratta Transiberiana. 
Dispersi nelle gelide lande del nord della Russia, i 
poveri malcapitati dovranno fare di tutto per 
sopravvivere fino all'arrivo dei soccorsi, gestendo 
al meglio le risorse a disposizione e stando bene 
attenti alla fauna selvatica. Nel pieno di una vera e 


LOTTO BRE propria guerra civile, poi, bisognerà anche fare | 
conti con i crescenti malumori dei passeggeri di 
ROSSO diversa estrazione sociale. Help Will Come 
Tomorrow farà capolino sui nostri monitor nel 


corso del primo trimestre del 2020. 
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Dopo aver esplorato il periodo dei Tre Regni nel recente Three in tempo reale, Total War Saga: Troy permetterà di impersonare 
Kingdoms, Creative Assembly e SEGA hanno annunciato un uno tra otto iconici condottieri, facendo così iIMmergere i giocatori 
nuovo capitolo della celebre serie strategica intitolato Total War in una narrazione drammatica incentrata sui personaggi 

Saga: Troy. Si tratta di uno spin-off dallo scopo relativamente della leggenda. La mappa tattica offrirà una riproduzione del 
ridotto sulla scia di Thrones of Britannia. In questo caso il Mediterraneo ai tempi dell'età del bronzo, attraverso la quale dare 
periodo preso in esame riguarda la guerra di Troia: partendo vita al proprio impero. L'ultima fatica di Creative Assembly offrirà 
dalla leggenda narrata nell'Iliade di Omero, Creative Assembly la possibilità di esplorare il conflitto da entrambe le prospettive, 
cercherà di esplorare il conflitto sia dalla prospettiva greca che dunque sia dalla parte degli attaccanti greci che da quella 
troiana, andando al di là dei miti per rivelare la realtà che potrebbe dei troiani. Total War Saga: Troy sarà disponibile sui nostri PC 
risiedere alla loro base. Facendo affidamento sull'ormai classico attraverso Steam nel corso del prossimo anno, tuttavia la data di 
sistema ludico che alterna la gestione dei territori alle battaglie lancio non è ancora stata stabilita in maniera definitiva. 


Sapevamo già da tempo che Respawn Entertainment fosse al lavoro su 

Un videogioco per la realtà virtuale, ma ora Vince Zampella ha finalmente 
annunciato in via ufficiale questo nuovo progetto. Si tratta di Medal of Honor: 
Above and Beyond, uno sparatutto in soggettiva per Oculus Rift ambientato 
durante la Seconda Guerra Mondiale che pone il giocatore nei panni di un agente 
statunitense dell'Office of Strategic Services dispiegato in un'Europa dilaniata 

dal conflitto. La campagna single player sarà incentrata su una serie di eventi 


realmente accaduti durante l'occupazione nazista della Francia: qui il giocatore i EDAL 

dovrà sabotare basi nemiche e contrastare l'armata tedesca attraverso operazioni Mi A © = 
di guerriglia atte a destabilizzare la macchina da guerra del Terzo Reich. Respawn 

ha poi confermato che il gioco potrà contare anche su una modalità multiplayer. lo] \[o):2 





L'uscita di questo nuovo Medal of Honor è prevista per il 2020. 
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» OBSIDIAN OLTRE THE OUTER WORLDS 
Lo studio recentemente acquisito da Microsoft è alla 
ricerca di personale da impiegare nello sviluppo di un 
nuovo videogioco di ruolo. Chissà quale sarà il 
prossimo progetto di Obsidian Entertainment. 

» PIANI A LUNGO TERMINE PER BUNGIE 
Non c'è soltanto Destiny nel futuro di Bungie. La 
compagnia di Bellevue ha infatti intenzione di 


Il co-fondatore della compagnia di Zagabria ha 
annunciato di aver accettato una nuova posizione 
come Engineering Manager presso Google MUnchen 
dove lavorerà al progetto Stadia. 


Dopo mesi e mesi di teasing su un possibile seguito di 
Batman: Arkham Origins, WB Games Montreal non ha 


ancora annunciato nulla di ufficiale facendo infuriare | 
fan. A volte la cultura dell'hype può essere deleteria. 


Bethesda ha purtroppo fatto sapere di aver rinviato la 
pubblicazione di DOOM Eternal: il prossimo sparatutto 
targato id Software non uscirà più il prossimo 
novembre, bensì il 20 marzo 2020. 


NITRO 
SI NIZA 
\ej[e]ets]| 


Il team di Discord ha fatto sapere che i videogiochi verranno rimossi 
da Nitro. Ciò significa che chiunque abbia sottoscritto un abbona- 
mento mensile a questo programma premium non avrà più accesso 
al catalogo di giochi da scaricare tramite la piattaforma di messaggi- 
stica. Il team spiega di aver preso questa decisione dal Momento che 
questa feature viene utilizzata soltanto da una ridottissima percen- 
tuale di abbonati, dunque i costi legati all'aquisizione delle licenze 
non sono giustificati. Segnaliamo infine che queste Modifiche al 
servizio saranno attive già dall'inizio del Mese di novembre. 








Abbiamo penato e aspettato a lungo ma finalmente ci siamo: Red 
Dead Redemption 2 sta per arrivare su PC. Dopo mesi di rumor e in- 
discrezioni, Rockstar ha annunciato che il suo ultimo blockbuster farà 
capolino sui nostri monitor a novembre tramite il Game Launcher 
proprietario dello studio, dopodiché bisognerà attendere il mese di di- 
cembre prima che il gioco sbarchi anche su Steam e sull'’Epic Games 
Store. Facciamo notare che questa versione di Red Dead Redemption 
2 potrà contare su diverse opzioni grafiche aggiuntive e alcuni conte- 
nuti inediti legati alla campagna single player. 


trasformarsi in un vero e proprio publisher capace di 
gestire più franchise contemporaneamente. 


Masami Saso di Konami Europe ha fatto sapere che la 
compagnia è Impegnata a sfornare nuove proprietà 
intellettuali: l'intenzione del publisher è quella di espan- 
dere il portfolio puntando su progetti del tutto inediti. 


» KONAMI PENSA A NUOVE IP 


» CLASSIFICHE OTTOBRE 2019 
I GIOCHI PIU VENDUTI DEL MESE 
(FONTE: B2BO@0G4 


» PC 

JUST CAUSE 

CODE MElÒ 

FIIFASZA 

FIR/0S 

BORDERLANDS 2 

SID MEIER'S CIVIZIZANONA: 
JUST CAUSE 

(G1UEAV.V/A\2ID, 

CRAND THEFIRAGION 
IOMEGNANIaZSI NEI) 


» PLAYSTATION 4 
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EFOOTBALL PRO EVOLUTIONEO Cerea, 
SEKIRO: SHADOWS4D|EgiMios 
SPIDER-MAN 

RED DEAD REDEMPIHONZ 

CRASH TEAM RACING NITRO 0Eae 
Rione. 


2 (=10). € ©]\]3 
FIFA 20 
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FORZA HORIZONTE 
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PANSSSTANSISIIN UST 6/22 = DO] DISSI 
FI 2015 

RED DEAD REDEMPIHONZ 


» SWITCH 

FIFA 20 
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SPOTLIGHT 








Skydance Productions ha stretto una partner- 
ship con Skybound Games per la realizzazione 
di The Walking Dead: Saints & Sinners, un 
action di stampo survival per i principali visori 
di realtà virtuale per PC. In Saints & Sinners ver- 
remo catapultati in una New Orleans dilaniata 
dall'epidemia di zombie; qui dovremo combat- 
tere non solo contro gli infetti, ma anche contro 
gli altri sopravvissuti che nell'apocalisse hanno 
| perso qualsiasi briciolo di umanità. Questo nuo- 
sl vo gioco su licenza The Walking Dead offrirà 
, un sistema di combattimento dinamico basato 
T su armi improvvisate e sullo sfruttamento di 
PA \@, (B, i ogni opportunità offerta dall'ambiente. Sarà 


poi possibile creare i propri strumenti di morte 


tramite la raccolta e il riciclo di materiali trovati 
nei livelli. Non mancheranno più fazioni che 
si contendono il territorio di New Orleans: in 


questo caso starà a noi decidere se unirsi a una 
di esse, oppure se affrontare l'avventura senza 
legarsi ad alcun gruppo di sopravvissuti. The 
Walking Dead: Saints & Sinners sarà disponibile 
a partire dal 23 gennaio 2020. 








Il futuro del looter shooter sviluppato da BioWare 
e pubblicato da Electronic Arts diventa sempre 
più incerto. Lo studio canadese ha difatti parlato 
dei prossimi aggiornamenti di Anthem afferman- 
do che la struttura ad atti degli update futuri è 
stata definitivamente accantonata dal momen- 
to che al suo posto ci saranno aggiornamenti 
stagionali che introdurranno eventi di vario tipo. 
Va precisato che BioWare non si è soffermata sui 
dettagli, dunque non sappiamo in cosa consiste- 
ranno tali attività. Sappiamo però che gli ag- 
giornamenti di Anthem verranno ridotti, questo 
perché il team di sviluppo ha deciso di concen- 
trarsi sui problemi che affliggono le fondamenta 
stesse del gioco predisponendo un apposito pia- 
no a lungo termine. Anche in questo caso, però, 
non sono stati forniti i dettagli. AI di là delle varie 
rassicurazioni di rito e vista l'eccessiva fumosità 
delle dichiarazioni, vi è dunque il rischio che ci sia 





la volontà da parte di BioWare ed Electronic Arts " D - D ANTH E = 
di lasciare Anthem al suo destino, consegnandolo 


lentamente al viale del tramonto. 
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Crafting Legends, un minuscolo team indipendente formato 
da appena due persone, ha presentato Death Core. Si tratta di 
Un gioco di ruolo di stampo action ambientato in un mondo 
post-apocalittico popolato da orrori cosmici e teppisti da due 
soldi. In Death Gore verrà offerta la massima libertà di ap- 
proccio alle varie situazioni che si presenteranno lungo tutta 
l'avventura. Potremo risolvere gli incarichi con le armi spianate, 
oppure con un po' di sana diplomazia, o ancora sgattaiolando 
alle spalle dei nemici. Non mancherà nemmeno la possibilità 


*s 


si 
# 


Brutte notizie per chi attende spasmodicamente l'uscita 

di Bully 2: nonostante non sia mai stato annunciato Uffi- 
cialmente, è possibile che il progetto sia stato cancellato in 
sordina da Rockstar Games. Secondo le ultime indiscrezioni, 
i lavori su un sequel di Bully sarebbero partiti all’inizio del 
2010 presso gli uffici di Rockstar New England per prose- 
guire nei successivi diciotto mesi. Il piccolo team iniziale 
avrebbe persino realizzato una brevissima demo giocabile 
con protagonista Jimmy, il personaggio principale del primo 
titolo della serie, IMpegnato a trascorrere le vacanze estive 
nella casa del patrigno. Peccato che il progetto non sarebbe 
mai andato più avanti dello stadio di prototipo. Per questo 
Motivo, i capi di Rockstar Games avrebbero successivamen- 
te cancellato il gioco nel 2013, mentre gli sviluppatori impe- 
gnati nella creazione di Bully 2 sarebbero stati spostati su 
altri progetti. Precisiamo ancora una volta che quanto scritto 
è frutto di rumor non confermati, pertanto vi invitiamo a 
prendere tali informazioni cum grano salis. 


di fare amicizia con le creature mostruose più disparate che 
sembrano uscite fuori da un film splatter degli anni Ottanta. 
Gli sviluppatori fanno sapere che Death Gore verrà pubblicato 
su Steam in Accesso Anticipato all'inizio del 2020. Questa pri- 
ma build offrirà circa un terzo dei contenuti del gioco comple- 
to, mentre il resto verrà rilasciato gradualmente lungo tutto il 
periodo di Early Access, apportando ovviamente le opportune 
modifiche sulla base dei feedback ricevuti. La versione com- 
pleta, Invece, dovrebbe vedere la luce nel 2021. 









i 


. 
i 


n 
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UlaNuite,[eXelex-]AV=[stteX=No]coliclale(oNiaN®aNe:=][eXe! 
elleldelMaei=Nale]aR=io]o]icaa/eXce]aalviale[S-AVe][Ulto, 
rinunciare a buttare giù le nostre prime 
TaaleJ(=SSic]a Mi DICiale [01=2]î 0/<74240X0lal-ES = 1t=2/</0E 
gendo si basa su poco più di una dozzina di 
lel(eRuge|s(@e]ssi=gal=iBSicitciaaic Re |A\[elloJal-Me-WV<ifo) 
eloleia1=2e)=i@i=<je]diae\=i(<NviaKo][0e|}A/eXe(e]ag]e]I<jto} 
ate = 10]exs\Sttear4= N olsigiialP4t iste Sciole Elie 
(eloJa]s=Re]KelUis;sitegeiniciSellal=alicte|le/ceXe {N Asle]lo, 
etc] Rie]gr=gi(slufole|v/SiteRi=]a]ts|seli</alulj[c:0) 


RISVEGLIO 
IDISVege]f<(eliSfs]f<TeialcMee]ae\cZol-Ne:eJaXSii<}ublo]la]<i 
Selle agisialt<aUlal= Neo Sisisti<To](<N Ave] lis VE 
aalcialus=asianisia\cint=VeXeo]aniZe|\V<]S<Te]ey4lele] 
eJfestsials Mali] sclalsidagis]t=No]No|(<=r4loJelcNo|Si 
'elsiise]atcie]e][oi=NviaNe,Sle]ai==ie|aleNo=\feial-<Ni-No)i-® 
senza di così tante statistiche e possibilità di 
Stercjiu=Niaelell(ci- Ne|ai=Ve]foze=jgrexsiialezal=]NaaIsini=}c= 
in piedi un sistema ludico estremamente 
Siielere<jnte1toMelcidiolaalcia/oxsiUlli=Het=at=M={c(ctoXo|Ullek 
elifelel-geleze]isSanisitoziNaaliege:<issie]alz/c/e|[oX olUlak 
lte[ale[ege]e]g-1nuv]uregsUiiulalisili(o/<ieY4=SESUIBISISGIE 
ale Xe:elaiNia\isia)Z4/o]alsTe]Ke}:]MVilst=-NVlaKee]lelalonia 
elg-[e[eXe[Nelisiigie=1iS]Kee]anor-iguicio)i=\(<Noe|-:Sir<r24= 
[aiS]utoXelleXe\at-Nale[Ui=|ce/-Ni-Ing]e]lreg<el[cia]iii[co) 
ferela Bis Nero;ssije]ilit-Ke]NgiSo]V<iccaicuanISsiiolaESiiAvio 
tando prima di tutto il suo carisma. Se le cose 
fe[ev/=SS<ifoxgelaleteltcuaal=]icMolciconalelaNialezelaal</ak 
ticato di investire gli ultimi punti iniziali nelle 
abilità con le armi da fuoco: il buon Ermete 
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di Daniele “Alteridan” Dolcè 


(\NaleXelalisjaa}=\toXere/s}Est-It=R=]alcialcNaalioie[alsidilalo 

e poco abile nel forzare le serrature, ma sa 
ferelst=EStI= NUlaNe dliicitroN=zalolaRsini-No]ce]e)icina]i=No)(cn 
RalsidieXe Ns=|alvoNiaRt=]g]toMDie]elelellele/-2-AV.<iglvitoz] 
aaleJaalcialieze[Esfe:<(e|(<\(<NUlak=\uunUle]la]-MUla}=Eso]e 
i=e|INeldiellaKsito]a\ANe[<iNe,cissfo]alziole[[oWe[UllaleiN] 
[EVelfeXelaisESVe]ie[SVeNe]disal= No|Niaale::](e=1sS=N0)ole 
feegrelcili-Na}]:VeTee]le]ali=NelciglEsSisiaal=Ne]WA\[cilo]alsi 
(OIUIAVN=NeJCe]eldieAMiaa]o}=]f=Y24eXe[<lil=ESe:<lt=MSV= 
felelllegsjelstelte]SiteRo[cio |-\Sercia\Solgii=llk=/0]d{ct(0)}t0]1< 
leJs|Sse]alelegelcigii= Maals/Sere]uicgo[<ili=ESe[Ulzio]e-Ho] 
battipalla, il burocrate e il vice sous chef, giu- 
Sitege/<]giellueigalsti=1[elUlal-M@NViaeiciali=tole alviero, 
di questi background offre dei bonus variabili 
alle statistiche. Per quanto mi riguarda ho 
fe[sielistoge;al=masili=ESiviI AV/lt=No](cie.cro/cielu=aiNaalio 
Ermete sia stato un cassiere di un supermer- 
etc ro=]ale}-]ale[eX-le=|Ulaalsials=](cRolis<igio]daaicialio: 
[SESIU(Sze[o]uKce]aglvlaliet=13\VSM = Noi (Scr4/0]el-go/<] 
[e]sjgse]alIe[e][eXidisjolsie(clali= Kees] NK e=lale]alii=NelSIN Nea 
Cain e Leonard Boyarsky ci hanno abituati 
SiaTet=Ne]diaaleNz=]l[c1Uisg]o]olizinaleXe[UialeUi-Te{-;o]] 
attributi di base che influenzano le abilità, più 
Ulal=Bsto]at=olEsisciaal= Ne Nol<ld-Giatels=io(oxe]|No)ligit=: 
capacità aggiuntive. 


PRIMI PASSI 

Anche le prime fasi dell'avventura sono 
[(e][Ulure}sttoRue=Ie|PA/o]al= |M DIe] e/o vlaNe](-VSBNUNe]di] 
iniziale che spiega le basi dell'esplorazione e 
le<jKe:eJaa]exsinsiaalsialteyAYsiali=1aaleaicISteli=1“Nl0}cidNoi 
(Sist e][e]t=|f=aicNolgiaai=P40]al= IS ]RUe=]ut-No]NU]aNollc:cien 
[exlalSsieli-iaaisialrogere;sS<e[biteXet1]i=ESto,|vP4/0Ja] 
iste r4f MS lal=elsil[(-Ne|\V=SXe(0]dololt=P4/0]a]No!al=gsì 
Stelsiguisice]eleniNeelaalialieasivili-Zeo]le]a]icMB=Nellus:r 
ellal= e [N MUlale}=(c(e[0i-N=Z0\WVii-aalcial'iSaNt=10]0/c/e:-l0h 
liste N e]cololiciaa]N=Scit=Re]No]fele:-|to](<ge\<telle(<jfest= 
[egerela al=t=]lUite](<ai=Ne;oJele]i=YA(eJalSriSlIao:=Esivlo]lto, 
STAVI[SJaIsti= SS] ut essi Sere Sse][bie=]aalsialto 
elexsiji\Velatet][Shte]alisgsesiit=z= Ne [Siolexsir4[e]alc> 





In combattimento è ovviamente possibile mettere in atto anche un approccio furtivo. 


che ovviamente dipendono anche da come si è deciso 
di impostare il proprio personaggio in fase di creazio- 
ne. Anche la più banale delle side quest, almeno in 
apparenza, può essere portata a termine sfruttando più 
approcci: basta tenere a mente che se tutto il resto falli- 
sce, l'opzione violenta è sempre applicabile. Inutile dire 
che le decisioni hanno un impatto tangibile sul mondo 
di gioco anche grazie al sistema di reputazione che go- 
verna i rapporti tra le diverse fazioni presenti su Alcione. 
Inimicarsi un gruppo che risponde a una determinata 
corporazione potrebbe rendere più difficile (o addirittu- 
ra più facile) instaurare rapporti con alcuni PNG, anche 
perché la reputazione scorre su due tracciati paralleli: 
grado di affinità con una certa fazione, per esempio se 
la nostra presenza è o meno gradita, ma anche l'attitu- 
dine che i Membri di quella fazione hanno nei confron- 
ti del nostro alter ego. Per esempio possiamo essere in 
ottimi rapporti con una fazione ma essere comunque 
temuti dagli affiliati di quella corporazione, magari 
perché in passato ci siamo comportati in Maniera 
alquanto brutale nel portare a termine gli incarichi che 
ci hanno affidato. Ecco quindi che ci troviamo di fronte 
a una sorta di indicatore morale che va a Modificare nel 
dettaglio l'assetto di ogni attore del sistema di Alcione. 
Ovviamente è presto per affermare se questo sistema 
funzioni bene o meno, ma da quanto ho avuto Modo 
di vedere in questa prima fase dell'avventura si tratta di 
una meccanica piena di potenzialità. 























Obsidian Entertainment ha dunque gettato delle fonda- 
menta estremamente solide per The Outer Worlds, sulle 
quali ha costruito un gioco di ruolo che lascia ampi mar- 
gini di libertà al giocatore. Eppure non siamo al cospetto 
di un open world puro: gli sviluppatori hanno deciso di 
tenere l'utente all'interno di un recinto ben definito, il cui 
confine va allargandosi man mano che prosegue nell'av- 
ventura. All'inizio si è relegati nei dintorni di Lungacqua, 
un'area relativamente ristretta che serve soprattutto 
come introduzione delle fondamenta ludiche e del 





L'UNICA NOTA DOLENTE, 
PERLOMENO IN QUESTE PRIME 
FASI DEL GIOCO, RIGUARDA 
IL COMBATTIMENTO 
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IL BUON ERMETE SARÀ ANCHE 
MINGHERLINO E POCO ABILE NEL FORZARE 
LE SERRATURE, MA SA COSA SIA 
UN GRILLETTO E NONSI FA PROBLEMI 


A PREMERLO 


background narrativo, ma una volta riparata l'Inaffida- 
bile — l'astronave a disposizione del nostro personaggio 
— e lasciato il primo pianeta ecco aprirsi un ventaglio 

non molto ampio di possibilità. All'inizio la scelta sarà 
limitata, ma una volta scoperte ulteriori destinazioni sarà 
possibile esplorarle liberamente e affrontare le missioni 
nell'ordine che più ci aggrada, e soprattutto con chi ci va 
più a genio. Sì perché l'Inaffidabile funge da hub centra- 
le al cui interno vengono ospitati i potenziali compagni 
di viaggio incontrati durante l'avventura. Questi non solo 
aiutano il protagonista durante i combattimenti, ma 
forniscono anche bonus alle caratteristiche e possono 
essere utili per portare a termine determinati incarichi. 
Inoltre sono completamente personalizzabili, seppure 
nei limiti dei loro parametri di base: possiamo cambiare 
il loro equipaggiamento e, al passaggio di livello, spende- 
re i punti abilità acquisiti per fornirgli nuove capacità. 


L'unica nota dolente, perlomeno in queste prime fasi 
del gioco, riguarda il combattimento. Nonostante gli 
strumenti di morte siano davvero tanti, alcuni dei qua- 


Inutile dire che le ambientazioni aliene di The 
Outer Worlds riservano molti scorci affascinanti. 


In mancanza di mercanti nei paraggi ci si può sempre rivolgere a 
uno dei tanti distributori automatici disseminati in tutta Alcione. 





li anche piuttosto bizzarri, le armi mancano di fisicità. 
Il feedback dei colpi è sostanzialmente inesistente, 
tanto che sparare a livello di feeling non fa poi così 
tanta differenza da andare in giro e sparare con una 
pistola leggera, un lanciagranate o un mitragliatore 
pesante. Intendiamoci, i danni causati da queste armi 
sono molto diversi tra loro, ma tutto ciò che concerne 
il gunplay lascia a dir poco a desiderare. Ovviamente 
si tratta di un problema minore dal Momento che gli 
scontri a fuoco non sono certo il fulcro dell'esperien- 
za di The Outer Worlds, eppure il team di sviluppo 
avrebbe potuto curare un po' di più 
questo aspetto del gioco per 
offrire un pacchetto davvero 
completo a tutto tondo. Anche 
perché l'intelligenza artificiale, 
sia alleata che nemica, lascia a 
dir poco a desiderare: i com- 
pagni si frappongono spesso 
sulla linea di tiro tra il protagonista e 
l'obiettivo preso di mira, mentre i nemici 
mettono in atto delle tattiche fin troppo 
basilari senza Mai rappresentare un vero 
e proprio ostacolo. | combattimenti si rive- 
lano al più funzionali nell'economia del gioco, senza 
mai brillare davvero. Ovviamente anche in questo 
caso il giudizio è sospeso fino al raggiungimento deli 
titoli di coda. Se tanto mi dà tanto, avrò ancora molto 
da vedere nel sistema di Alcione prima di arrivare al 
finale di The Outer Worlds. Salvo qualche sbavatura 
qua e là, quanto visto finora mi ha colpito positiva- 
mente, bisogna solo capire come si manterrà il livello 
di scrittura durante tutta l'esperienza e se il sistema di 
reputazione avrà o meno impatti tangibili sul Mondo 
di gioco. Dopo questa prima dozzina di ore devo dire 
di essere abbastanza fiducioso giacché le fondamen- 
ta mi sono sembrate decisamente solide. Inoltre non 
mi sono ancora imbattuto in bug degni di nota, il che 
è un avvenimento da celebrare con lo spumante delle 
grandi occasioni visto lo stato al lancio dei precedenti 
lavori di Obsidian Entertainment. 


















ANCHE LA PIÙ BANALE DELLE 
SIDE QUEST, ALMENO IN APPARENZA, 
PUO ESSERE PORTATA A TERMINE 
SFRUTTANDO PIU APPROCCI 








THE OUTER WORLDS 


— TGM Insight — 
DI MAGIA OSCURA, 


MALE ELEMENTALE 
E VAMPIRI 





opo aver dato vita a Fallout ed essere fuoriusciti da 
Interplay a causa di diversi screzi con il manage- 
ment, Jason Anderson, Tim Cain e Leonard Boyarsky 
(questi ultimi due co-autori di The Outer Worlds) 
hanno deciso di fondare la loro software house: si tratta 
della storica, Ma purtroppo sfortunata Troika Games. 
Il primo videogioco sfornato dal trio fu Arcanum: Of 
Steamworks and Magick Obscura, un particolarissimo 
gioco di ruolo con visuale isometrica ambientato in 
un Mondo steampunk. Purtroppo all'uscita era afflitto 
da numerosi bug che ne hanno minato il successo, 
problemi peraltro risolti solamente dopo la pubblica- 
zione di alcune patch amatoriali giacché Troika si era 
già messa al lavoro sui suoi due progetti successivi. || 
primo di questi è stato Il Tempio del Male Elementale, 
un altro RPG, questa volta ambientato nell'universo di 
Dungeon & Dragons. Un titolo che però è risultato fin 
troppo votato ail combattimenti per essere apprezzato 
davvero dai fan del franchise. Un'altra parte dello stu- 
dio stava però lavorando anche a quello che sarebbe 
poi diventato non solo il videogioco più famoso della 
compagnia, ma anche quello che avrebbe 
purtroppo condannato il trio a chiudere 
bottega. Stiamo ovviamente parlando di 
Vampire: The Masguerade - Bloodlines, 
l'affascinante gioco di ruolo immerso nel 
Mondo di Tenebra divenuto negli anni 
Un vero e proprio oggetto di culto per gli 
appassionati del genere. A causa di alcuni 
screzi con il publisher Activision e a qualche 
problema di troppo durante la lavorazione, Bloodlines 
fu un flop commerciale. A tal proposito bisogna sicura- 
mente tenere in considerazione anche un'altra varia 
bile: il gioco venne completamente oscurato dal lancio 
di un certo Half-Life 2, uscito proprio lo stesso giorno di 
pubblicazione di Bloodlines. Inutile dire che pochi mesi 
più tardi calò il sipario su Troika Games, incapace di 
trovare un nuovo publisher intenzionato a finanziare | 
progetti futuri della compagnia. Avanti veloce di svaria- 
ti anni ed ecco che Tim Cain e Leonard Boyarsky sono 
entrati in Obsidian, mentre Jason Anderson lavora in 
InXile Entertainment. Ironia della sorte, entrambi gli 
studi sono stati acquisiti da Microsoft, per cui i tre fanno 
ora parte della stessa grande famiglia. Chissà, magari 
in un futuro non troppo lontano tutti e tre gli autori di 
Fallout potrebbero lavorare ancora insieme a un nuovo 
progetto. Sperare non costa nulla, non credete? 
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eonard Boyarsky e Tim Cain, co- 
n Director di Outer Worlds, sono 

due titani del Mondo videoludi- 
co, nonché una coppia affiatatissima. 
Hanno lavorato insieme dagli anni ‘90 
e grazie alla combinazione delle loro 
menti abbiamo giocato a cosucce 
come Fallout, Vampire: The Masque- 
rade —- Bloodlines e altre perle come 
Arcanum: of Steamwork and Magick 
Obscura. Parlare con loro è stata un'oc- 
casione per rivivere momenti cruciali 
della storia dei GdR e approfondire 
alcuni aspetti di Outer Worlds, titolo 
che li ha visti tornare a lavorare gomito 
a gomito. Nonostante l'intervista sia 
durata mezz'ora scarsa, mi sono ba- 
stati pochissimi minuti per percepire 
l'intesa tra i due e la loro grande pas- 
sione per i GdR. Per fortuna, quando 
leggerete queste righe l'uscita di Outer 
Worlds sarà imminente. 








Il rispetto della flora e fauna locali sono 
fondamentali per una società sostenibile. 
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TC: Be} iniziamo da Interplay: era una 
delle software house più importanti 
per i GdR, e per me è già speciale per 
l'opportunità che ha dato a me e Leo- 
nard di fare quel tipo di giochi, giusto 
Leonard? 

LB: Sì, io ho iniziato in Interplay nel 1991 
e a quel tempo era una società che 
faceva quasi solo GdR. Anche grazie a 
loro questo tipo di giochi è arrivato al 
grande pubblico. 

TC: Quando eravamo lì il loro motto era 
“Una società di giocatori per i giocato- 
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ri e davamo davvero tutti il massimo 
per creare giochi che la gente volesse 
giocare. Quando abbiamo fondato Troi- 
ka, abbiamo provato a ricreare quello 
stesso tipo di mentalità, poi Leonard è 
andato in Blizzard, che in quel momen- 
to è stata una mossa che aveva pa- 
recchio senso; anche lì c'è una grande 
dedizione ai loro prodotti. E ora siamo 
finiti a lavorare insieme per Obsidian, 
che ci ricorda lo spirito che avevamo in 
Troika, con la differenza che Obsidian 
ha molto più successo! Qui stiamo cer- 
cando di mantenere quello spirito che 
avevamo trovato e amato fin dai tempi 
dei primi giorni in Interplay. 








TC: Allora, ti racconto una storia. Ero a 
questa conferenza in Australia e sono 
venuti da me un paio di ragazzi. Mi 
dicevano che durante i primi anni del 
college erano vittime di bullismo, ma 
poi questi episodi sono finiti e anzi sono 
diventati amici con alcuni di questi 
ragazzotti prepotenti perché hanno 
scoperto che tutti avevano in comune 
la passione per i GdR, e in particola- 

re per Fallout; questo è diventato un 
elemento che li ha uniti. Fino ad allora 
non mi ero reso conto dell'effetto che 
Un gioco potesse avere sulle vite della 
gente a livello personale. 

LB: Non ho una storia toccante come 
quella di Tim, ma ti posso dire quan- 
do ho cominciato a capire quanto | 
videogiochi potessero significare per 
la gente. Era già da un po' che lavoravo 
in Blizzard, e stavo facendo interviste 
per Diablo, uno dei giochi più noti del 
pianeta. Un sacco di persone venivano 
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“NON MI ERO RESO CONTO 
DELL'EFFETTO DI UN GIOCO 
SULLE PERSONE” 


TGM - Parliamo di giochi allora. | 
vostri giochi hanno sempre qualcosa 
di unico, sono ben lontani dell'essere 
tipici. Da dove viene la vostra ispi- 
razione per creare qualcosa dove si 
riconosce il vostro tocco personale? 
LB: Innanzitutto grazie mille. lo leggo 
molto, guardo tanti film, in generale 
consumo un sacco di fiction e non, 
oltre a giocare a tanti giochi. Cerco 
sempre altre fonti di ispirazioni e tento 
di scoprire punti di vista nuovi. Sia a 


“Il martedì va sempre così, attacchi di bestie aliene inferocite. Molto meglio del giovedì!” 





u he a Tim int ti fuori 
CI INTERESSA TIRARE Lei 
FUORI PUNTI DI VISTA STRANI Un po' strano e inaspettato, l'abbiamo 
E INASPETTATI” sempre fatto e fa parte del nostro pro- 


cesso creativo fin da quando abbiamo 
iniziato a lavorare insieme. 

TC: Leonard, grazie per averlo spiegato 
così bene! Spesso sentiamo dire “Questo 





da me nei press tour o a eventi come che i nostri fan e chi vuole giocare ai nostri. gioco mi ricorda Fallout" e io rispondo 

il BlizzCon e mi raccontavano quanto giochi sia danneggiato da queste “store “No, questo gioco ti ricorda di me e Le- 
amassero Fallout, Arcanum o Vampire wars", ma per il resto si tratta di qualcosa onard!" perché è un gioco che abbiamo 
[the Masquerade - Bloodlines]. Per me che va ben oltre le nostre responsabilità. creato noi. E' lì che sta la connessione, 


ha avuto davvero un grande impatto 
rendermi conto che fossero così in tanti 
a considerare importanti i nostri giochi. 


TGM - Arriviamo ai giorni nostri. Come 
si sta nella famiglia Microsoft? 

LB: In realtà siamo stati in una sorta 

di bolla, perché abbiamo fatto questo 
gioco per Private Division [la subsidiaria 
di Take-Two Interactive che si occupa 
principalmente di giochi indie, ndr]. 
Microsoft è stata grande per quanto 
riguarda il marketing, per esempio alla 
loro conferenza dell'ES hanno aperto 

il loro show mostrando il nostro trailer, 
che per noi è stato fantastico. 


hicogi 
Sal 


TGM - Di questi ultimi tempi si parla 
molto delle “store wars” tra Steam, 
Epic Games Store e gli altri store 
digitali. Voi come vedete questa 
faccenda? 

LB: Be) noi cerchiamo di stare fuori da 

queste cose; vogliamo solo fare i nostri ” 
giochi e lasciamo che sia il publisher a i 
occuparsene. Chiaramente non vogliamo —‘Phew, phew... BOOM BOOM!!" 


ail 
«| 
I 
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” enoici teniamo a lasciare la nostra im- 
pronta nei giochi su cui lavoriamo. 


LB- Tim stava già lavorando in Obsi- 
dian e gli hanno proposto di fare questo 
gioco sci-fi ambientato nello spazio, 
con lo stile dei giochi che avevamo già 
fatto insieme in passato... 

TC: .e la Mia prima reazione è sta- 

ta: “Per questo gioco ho bisogno di 
Leonard!”". Solo che Leonard lavorara 
per una tale Blizzard, su un gioco di cui 
nessuno ha mai sentito parlare, niente- 
meno che Diablo! E nonostante tutto 
ciò, l'ho convinto ad abbandonarlo! 

LB: A quel punto, quando sono arrivato 
in Obsidian, Tim aveva già cominciato a 
elaborare un po' di idee e a immaginar- 
si un mondo dominato dalle corpora- 
zioni. Stava pensando a come renderlo 
divertente e intrigante con il suo tipico 
umorismo. lo poi ci ho aggiunto le 
ramificazioni sociali ed economiche, in- 
somma ho portato la mia visione cupa 
e pessimista. 


LB: Be’, quello in realtà l'avevamo già 
fatto in Fallout, per noi la libertà del 
giocatore è molto importante. Non è 
che la cosa fondamentale sia che puoi 
ammazzare tutti, ma piuttosto che 
puoi ammazzare chiunque tu voglia! 
Noi non ci aspettiamo che i giocatori 
facciano una strage di PNG, ma non vo- 
gliamo impedire loro di farlo se è quello 
che vogliono. Torniamo al fatto che per 
noi è fondamentale che la gente sia 


Martello elettrificato contro faccia di roccia: bella sfida! 


libera di vivere il gioco nel Modo che 
più preferisce. 


LB: Con il combattimento a distanza 
puoi sparare da lontano ed eliminare 
chiunque prima che ti si avvicini, ma 
cosa succede quando qualcuno ti si fa 
sotto? Per quei casi volevamo anche 
l'opzione delle armi da mischia, dove 

ci sono anche le meccaniche di blocco 
e schivata. Non solo abbiamo fatto in 
modo che gli attacchi da mischia faces- 
sero un bel po' di danno, ma l'abbiamo 
tecnicamente reso un attacco ad area. 
Questo è un aspetto molto importante 
quando il tuo personaggio è circondato 
da molti avversari, quindi sta a te deci- 


dere la migliore tattica per ogni scontro. 





LB: A dire il vero il sistema dei difetti è 
qualcosa a cui ho continuato a pensare 
fin da quando abbiamo fatto Fallout. 

Lì ci sono le perk, ma quello che ho 
sempre cercato di introdurre era un 
modo per dare dei difetti specifici legati 
al personaggio. Mi è venuto in mente 
come farlo pensando al metodo che 
avevamo creato per tenere traccia delle 
azioni e dei dialoghi compiuti dal gioca- 
tore: perché non usarlo anche per altre 
cose? Già sapevamo se un personaggio 
aveva subito tanti danni dai robot, e 
allora perché non dargli una fobia per 

i robot? Questo era proprio il tipo di 
meccanismo che stavo cercando. 
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“Mamma, il robot!” 


TGM - Sono sicuro che avrete provato 
un sacco di build differenti. Ce n'è una 
con cui vi siete divertiti di più? 

LB: Credo che per ora il mio perso- 
naggio preferito sia Dr Gun. Dr Gun è 
specializzata in attacchi dalla distanza e 
in scienza. Lei armeggia con le armi in 
modo da fare un sacco di danno, oppu- 
re aggiunge degli effetti da scienziato 
pazzo, tipo il raggio riduttore, che sono 
molto divertenti con il suo personaggio. 
Quando gioco con lei, ci provo davvero 
ad essere carino e gentile con i PNG, 
ma alla fine per un Motivo o per un 
altro la situazione finisce sempre in un 
bagno di sangue. 


TGM- Il gioco non è pensato per 
offrire un playthrough da centinaia 
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DEVASTATIOA 


Fiction o realtà? Giocare per credere. 





“CON DR GUN FINISCE 
SEMPRE IN UN BAGNO 


DI SANGUE” 
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THE OUTER WORLDS 





“SONO CONTENTO CHE LA GENTE FINISCA OUTER 
WORLDS, E MAGARI POI CI RIGIOCHI” 


di ore, e personalmente lo trovo un 
vantaggio. Ma se escludiamo qualsiasi 
restrizione nello sviluppo di un GdR, 
quale pensate che sia la durata ideale 
per offrire un'esperienza ricca ma non 
troppo diluita? 

LB: È davvero difficile da dire perché la 
gente ha diverse aspettative dalla quan- 
tità di contenuto che vuole, dipende 
davvero da gioco a gioco. In generale, 
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credo sia Importante che un titolo abbia 
sufficiente world building e gameplay 
per supportare vari stili di gioco. E poi ci 
vuole abbastanza profondità per dare 
una esperienza completa. 

TC: In effetti abbiamo sentito parec- 
chie persone che ci hanno detto che 
sono contente che il gioco non sia una 
mostruosità da centinaia di ore. Sono 
contento che la gente finisca il gioco, e 
magari poi ci rigiochi; la lunghezza di 
Outer Worlds permette di sperimentare 
cose nuove ad ogni playthrough e pen- 
so che sia davvero divertente ripartire 
da capo. Siamo stati molto attenti a 
considerare quanto si possa sperimen- 
tare di tutto ciò che offre il gioco in ogni 
playthrough; abbiamo cercato di fare in 
modo che alla fine della storia abbiate 
ancora voglia di tornare all'inizio, adot- 
tare uno stile gioco diverso e vedere 
cosa cambia: forse vorrete prendere 
delle decisioni diverse, o avere skill che 
non avete ancora provato. MW 






“Oh no, va bene tutto ma non i disoccupati!” 
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a cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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“Io, Smith e Wesson.” 


carte in regola per donare un'esperienza duratura, 
varia e appagante. Molto più di un semplice “GTA con 
i cowboy”, Red Dead Redemption 2 è probabilmente 
la più audace, raffinata e matura opera di una sof- 


RED DEAD REDEMPTION 2 TRATTEGGIA 


LA FRONTIERA COME 


tware house apparentemente incapace di mancare 
il bersaglio, e mette in scena una trama lunga e sfac- 
cettata, popolata da personaggi memorabili e colpi 


UN ECOSISTEMA VIVO E PULSANTE, 
UNA RAPPRESENTAZIONE DIGITALE 
CHE RENDEREBBE FIERI SERGIO LEONE 


di scena capaci di mantenere alta l'attenzione ben 
oltre i titoli di coda, con un lungo epilogo giocabile 
che rappresenta il perfetto anello di congiunzione 
con il capitolo precedente, chiudendo il cerchio su 
un'avventura destinata a rimanervi dentro a lungo. 
Ludicamente parlando, Red Dead Redemption 2 pre- 
senta un sistema di combattimento semplice e ac- 
cessibile, e permette di guadagnare coperture e fare 
fuoco in Modo snello e intuitivo. L'AI è scaltra quanto 
basta, con gli avversari che restano dietro ai ripari in 
attesa dell'occasione giusta, laddove i compagni si 
fanno avanti per guadagnare posizioni di tiro migliori; 
sostanzialmente possiamo affermare che la loro forza 
risiede nel numero, in maniera analoga a quanto 
avviene nei vari GTA. Sarà interessante vedere come 
verrà trattato uno degli oggettivi demeriti del gioco, 
ovvero il sistema di controllo un attimo macchinoso 
che si appoggia a input contestualizzati per consenti- 
re ai classici joypad di intraprendere un gran numero 
di azioni; considerando che questa sarà la versione 
definitiva del gioco, è auspicabile che la combo 
mouse più tastiera riesca tranquillamente a imporsi 
sui controlli tradizionali, divenendo lo strumento pre- 
ferito anche dai più incorruttibili alfieri del pad. 


INSIEME VERSO L'ORIZZONTE 

Allo stesso Modo, la potenza delle nostre macchine ha 
tutte le carte in regola per correggere uno dei pecca- 
tucci segnalati durante la prova su strada avvenuta un 
anno fa, ovvero una serie piccoli cali di fluidità registra- 
ti nelle situazioni più concitate. Red Dead Redemption 
2 è uno degli spettacoli grafici più appaganti offerti 
dalla attuale generazione di console e, al netto di una 
programmazione esemplare, ha presentato un conto 
tutto sommato salato ad architetture oramai anzia- 
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notte come quelle di Ps4 e Xbox One. Quello che le 
schede grafiche nei nostri case saranno chiamate a 
gestire è l'Euphoria Engine, debuttato inizialmente in 
GTA 4 e qui presente in gran spolvero, pronto a ren- 
dere gli ubriachi realmente barcollanti e i cadaveri de- 
cisamente miserabili nel momento in cui accusano il 
colpo, a seconda della zona colpita o mentre vengono 
trascinati come stracci dai loro destrieri dopo essere 


Centrare un nemico in maniera perfetta premia il 
giocatore con uno spettacolare replay in bianco e nero. 





stati disarcionati da una pallottola vagante. Mettendo 
da parte l'arte dell'uccisione, sono i piccoli particolari 
che lasciano davvero soddisfatti: vedere Arthur che 
scosta la testa per evitare di sbattere contro i rami 
degli alberi andando al galoppo è qualcosa che non 
stanca mai e, generalmente, le Movenze degli animali 
restituiscono una sensazione altrettanto convincente. 
Sicuramente non dovremo attendere per goderci 
della modalità multigiocatore, inizialmente varata 
sotto forma di beta un paio di mesi dopo il lancio del 
gioco, e oggi finalmente godibile in tutto il suo caotico 
splendore. Va dato credito a Rockstar Games di aver 
creato una componente multiplayer concettualmente 
solida, IMbandita attorno a un'ossatura narrativa capa- 
ce di dare un senso alla sete di avventura del giocatore 
e orientarlo in un Mondo di gioco sconfinato senza 
abbandonarlo a sé stesso. Si inizia con la creazione del 
personaggio attraverso uno dei più completi (quanti 
giochi vi permettono di regolare il timbro del fischio?) 
editor che abbia mai avuto il piacere di utilizzare e 
subito ci si trova al centro dell'azione, calati nelle ma- 
leodoranti divise carcerarie di criminali condannati ai 
lavori forzati, per giunta in attesa dell'esecuzione, tanto 
per non farci mancare nulla. Stipati come bestie in 
una carrozza diretta verso Valentine, guadagneremo 
nuovamente la libertà grazie al più classico dei deus 
ex machina prima di cavalcare da subito (la mappa è 
visibile nella sua completezza immediatamente, una 
volta attivata nel Menu) in un'avventura completa- 
mente separata dalle vicende che interessano la ban- 
da di Dutch. Rockstar Cames ha prestato la massima 
attenzione al feedback fornito dalla community, ag- 
giustando il tiro sulle microtransazioni portate avanti 
tramite l'esborso dei lingotti d'oro, ottenuti lentamen- 
te giocando o pagando moneta sonante per tagliare 

I tempi, in maniera simile a quanto avviene in GTA 
Online. Questa particolare componente (chiamarla 
semplicemente modalità non gli renderebbe giustizia, 
essendo a tutti gli effetti un gioco a parte) si svolge 
anni prima rispetto agli eventi del gioco principale e 
permette di crescere di livello sploccando opzioni di 
personalizzazione, nuove armi e abilità, affrontando 
sfide e Missioni da soli o riunendo bande composte 
da sedici giocatori! Nelle scorse settimane sono inoltre 
state introdotte tre classi tra cui designare la propria 
vocazione per indirizzare lo sviluppo del personaggio 
sui percorsi del cacciatore di taglie, del commerciante 
e del collezionista, garantendo un'esperienza di gioco 
personalizzata grazie al progressivo guadagno di 
oggetti e skill esclusive. 


TRENI A VAPORE, SENZA VAPORE 

Le premesse per un vero e proprio capolavoro sono 
al loro posto, tuttavia potreste essere costretti ad 
attendere qualche giorno in più prima di mettere le 
mani sul gioco. Tutto dipende dalle vostre preferenze 
in fatto di client, dato che Red Dead Redemption 2 
non si presenterà sugli scaffali virtuali di Steam il 5 
Novembre, bensì dopo un intero mese di logorante 





È AUSPICABILE CHE LA COMBO 
MOUSE PIU TASTIERA RIESCA 
TRANQUILLAMENTE A IMPORSI 
SUI CONTROLLI TRADIZIONALI 
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Grazie al sonoro, sembra quasi che il ghiaccio 
possa cedere da un momento all’altro. 





ROCKSTAR GAMES HA CREATO 
UNA COMPONENTE MULTIPLAYER 
CONCETTUALMENTE SOLIDA, IMBANDITA 
ATTORNO A UN'OSSATURA NARRATIVA 
CAPACE DI ORIENTARE IL GIOCATORE 
IN UN MONDO DI GIOCO SCONFINATO 





attesa. Si tratta tutto sommato di un rinvio contenuto 
rispetto agli ultimi episodi a cui abbiamo assistito 

(il più recente riguarda Borderlands 3, ovviamente), 
tuttavia l'impossibilità di fornire un simile blockbuster 
al lancio rappresenta una macchia significativa sul 
curriculum della leggendaria piattaforma di Valve. 
Questo significa che addirittura gli early adopter di 
Stadia potranno bearsi del gioco prima dei fedelissi- 
mi alla casata di Gabe, visto che l'attesissimo western 
figura tra i giochi presenti al lancio del servizio 
griffato Google che, ricordiamo, avverrà il prossimo 

19 novembre. Persino il tanto bistrattato Epic Game 
Store si presenterà puntuale all'appuntamento 
assieme a Greenman Gaming e Humble Bundle, che 
elargiranno codici per riscattare il gioco sulla nuova 
piattaforma Rockstar Game Launcher. Lì, mentre 
scrivo queste righe, il titolo può essere già prenotato 
da qualche giorno grazie a un'offerta davvero suc- 
culenta, che comprende il download gratuito di due 
giochi Rockstar scelti da una rosa di affascinanti vec- 
chie glorie, assieme a cavalcature e oggetti particolari 
per la campagna principale e la bellezza di cinquanta 
lingotti d'oro, tanto per iniziare a giocare online con il 
piede giusto. Sul fronte puramente tecnico va detto 
che la configurazione minima è tutt'altro che esosa, 
con una modesta GeForce CTX 770 e 8GB di ram al 
momento timidamente suggerite, tuttavia sappiamo 
bene che un gioco Muscoloso come Red Dead Re- 
demption 2 saprà mettere a dura prova schede ben 
più performanti pur di ottenere il migliore risultato 
possibile, ma questa è un analisi che avverrà in sede 
di recensione, dove scopriremo se le macchine della 
redazione saranno all'altezza di una simile epopea. 
Quello che dovete mettere in conto è lo spazio 
sull'hard disk, che viaggia attorno alla bellezza di 
150GB, una sventola mica male che però non dovreb- 
be stupire più di tanto, visto che il gioco su console 
veniva distribuito su ben due dischi! @ 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


RED DEAD 
REDEMPTION 2 


Qualcuno iniziava a 





qui: quella PC deve 
essere la versione al top, 
senza se e senza Ma. 





CYBERPUNK 
2077 


Sempre lui, sempre in 
classifica fino al 16 aprile 
prossimo. Non potreb- 
be essere altrimenti. 


VAMPIRE THE 
MASQUERADE: 
BLOODLINES 2 


Classici Clan, intriganti 
Fazioni e gameplay 
mostrati ci stanno 
facendo ben sperare. 
Incrociamo i canini. 


STAR WARS: 
JEDI FALLEN 
ORDER 


Siamo curiosi di scoprire 
il migliore della 
“staffetta” Star Wars di 
fine 2019: Jedi Fallen 
Order o Episodio |X? 


DOOM 
ETERNAL 


Si può ironizzare sulla 
scelta di spostare 
l'Inferno alla primavera 
del 2020, ma le attese 
restano altissime. 
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Nova Drift 


Gusto arcade per i combattimenti 
spaziali con una solida struttura ARPG. 
Gli utenti apprezzano. 


Synth Riders 


Un indiavolato rhythm game VR, 
costruito intorno a una pioggia di luci 
e ambienti dal gusto cyberpunk. 


Black Ice 
E in EA da ben cinque anni, decisamente a 
troppi, ma questo psichedelico looter 
FPS è sempre uno spasso. 


Long Gone Days 

Un ARPG “impegnato” con un bel 
tratto estetico e gran profondità 

nel descrivere i drammi della guerra. 


The Thrill of the Fight 


La migliore simulazione di boxe 
in realtà virtuale, benché messa 
in piedi da un singolo sviluppatore. 


Borderlands 2 VR 


Gearbox Software/2K Games 





WWE 2K20 


Visual Concepts/2K Sports 





The Outer Worlds 


Obsidian Entertainment/Private Division 





Call of Duty: Modern Warfare 
Infinity Ward/Activision 


Red Dead Redemption 2 


Rockstar Studios/Rockstar Games 


Need fo Speed Heat 


Ghost Games/Electronic Arts 


Stormland 


hsomniac Games/Oculus 





Star Wars: Jedi Fallen Order 


Respawn Entertainment/Electronic Arts 
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uesto mese trovate nella 
sezione qui sotto due redattori 
in più, che in realtà avrebbero 
dovuto essere inseriti da parecchio 
tempo. Addirittura un anno se parliamo 
di Daniele Cucchiarelli, sempre 
puntuale e ottimamente analitico con 
le sue Recensioni in Breve; solo qualche 
mese per l'altrettanto valida penna di 
Alessandro Alosi, che tuttavia ha 
bruciato letteralmente le tappe 
riuscendo a conquistare parecchie 
anteprime e recensioni importanti. 
Anche per questi motivi, pur partendo 
da un'anima estremamente verbosa, 
devo trovare il Modo di asciugare 











MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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questa intro dandovi, però, un'idea delle 
prerogative che hanno guidato il 
numero: in particolare, i “mondi lontani" 
sono quelli del coverage di copertina 
con The Outer Worlds di Obsidian, le 
cui radici in Black Isle sono state 
esplorate da Dan Hero qualche numero 
fa, ma anche le Colonie Extramondo 
che rimangono ai margini di Blade 
Runner al centro del TOM Classic, 
dopo le Time Machine su Westwood 

— e proiettano comunque lo scenario 
immaginato da P. K. Dick e Ridley Scott 
al di là dei confini terrestri: questi ultimi, 
tuttavia, sono spesso usati come limiti 
“naturali” di tanta fantascienza 


TERRA, MONDI LONTANI E SPAZIO PROFONDO 





cyberpunk, per esplorare futuri 
relativamente vicini, come accade nei 
taxi di Neo Cab e, a livello di analisi, nelle 
relative recensioni e intervista di 
Stefano Calzati. Non potevamo, poi, 
esimerci dal lanciare un gustoso 
anticipo del prossimo numero per Red 
Dead Redemption 2 su PC, annunciato 
all'improvviso da Rockstar seminando il 
panico nella concorrenza (il pur 
attesissimo Doom Eternal si è scansato 
a marzo 2020, ad esempio). Al solito 
ampissimi e vari anche gli spazi 
affrontati da recensioni e rubriche, ma a 
questo punto ve li lascio scoprire da soli 
Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
L'ha ripetuto anche nella rece: recensire un gioco 
VR gigantesco come Asgard's Wrath è stata una 
passione; praticamente Mario ha imparato a 

| vivere, mangiare e lavorare col visore... 


Paolo “Paolone” Besser 

Già che stava facendo il cambio dell’armadio, 
il buon Paolone ha messo via i panni dello 
stratega e dell’avventuriero punta&clicca, e si 
è divertito a più non posso con Borderlands 3. 


i Daniele “Alteridan” Dolce 
Questo mese Daniele si è votato 

i completamente alla fantascienza: dopo essere 
tornato sulla Luna di Destiny 2 non ha potuto 
dire di no alla frontiera di The Outer Worlds. 


| Gian Filippo “k3lpie” Saba 


Un mese pieno di 2D quello del nostro Filippo 
che, dopo essersi goduto il metroidvania 
Blasphemous, è intento a fare a fettine alieni 
e marines nell'adrenalinico Valfaris. 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Il nostro Simone ha continuato il suo viaggio 
i nei futuri distopici esplorando le strade di 
Jericho City in The Surge 2. Tornerà indietro 
] oppure aspetterà di vedere qualcosa di più? 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Se gli avessero detto che avrebbe passato le 100 

su Remmant: FTA, probabilmente il nostro 

Gabriele non lo avrebbe comprato. Anche perché 
è cè un certo MHW lceborne che attende... 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Ale, per un po’, ha creduto davvero di essere 
un vampiro a caccia di nazisti su un'isola 

turca dell'Amazzonia. Ora sta meglio e vi invita 
in reparto, dice lo psichiatra. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Questo mese Dan Hero ha sognato a occhi aperti 
le praterie di Rockstar, fantasticando sull'arrivo di 
RDR2 su PC. Salvo svegliarsi in Borderlands 4, 
tanto per restare con i piedi per terra. 


Erica “Moory” Mura 

Erica ha provato a convincere il suo ragazzo a 
giocare a Trine 4 con lei. Sconfitta, ha tentato di 
porgere il secondo joypad al cane che, per 
fortuna, non lo ha scambiato per una crocchetta. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Folgorato dall'annuncio dello sviluppo di 
Homeworld 3. Solar si è avventurato tra le dune 

di Desert of Kharak, mentre per spegnere il 
cervello ha sforacchiato un po' di cattivi in Gears 5. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Tra un viaggio per salvare il Mondo e le intense 
gare di Grid, Stefano ha preso talmente a cuore 
i videogiochi di taxi che si sta convincendo 

a cambiare mestiere e vivere di notte! 


Marco “End” Ravetto 

L'inizio della stagione autunnale non ha 
spaventato Marco, che ha trascorso l'ultimo 
mese in pantaloncini e maglietta a dare calci 
a un pallone... e ad aprire pai di figurine. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Sopravvissuto alla Games Week milanese, 

ha potuto finalmente sfogare l'avversione per 
l'umanità accumulata in fiera nei panni della 
cattivissima oca di Untitled Goose Game. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Ormai devastato dall'attesa per Shenmue 3, 

il giovane vecchio Daniele si rifugia in un 
disperato silenzio interrotto solo dalla suoneria 
del suo cellulare, un Nokia 3310. 
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gm Me Una star affermata che ama arrivare per 
a ultima sul red carpet, da qualche anné a questa 
__— parte FIFA ha lasciato alla concorrenza l'onore 
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categoria è ancora saldamente sulla sua testa o lo storico 
rivale è pronto a sfilarla e a indossarla a suon di gol? 








LA GIUSTA STRADA? 
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EA non ha infatti tralasciato nulla, cucendo addosso 
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lo street soccer un abito che Magari non sarà perfet- 
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The Journey, una Modalità Campionato assimilabile alle 
Divisioni di Ultimate Team e il Tour Volta che permette 
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c'è anche una componente relativa alla personalizzazio- 
ne, con una parte dedicata all'estetica e una all'acquisi- 
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IL CALCIO DA STRADA 
TORNA IN AZIONE DOPO 
UNA LUNGA PAUSA CON UN 
RUOLO DA PROTAGONISTA 


La gestione dei cartellini è alquanto originale. 
Falciate che passano inosservate e veniali 
trattenute sanzionate con l’ammonizione. 






dio, da quest'anno sono disponibili elementi coreografici 
che accolgono i giocatori sul terreno di gioco, con enormi 
striscioni che ricoprono buona parte della curva. Piacevoli 
all'occhio, piuttosto vari e in alcuni casi decisamente stra- 
vaganti, non aggiungono nulla di significativo. Più Impor- 
tanti invece sono le modifiche apportate alla gestione dei 
calciatori e della sguadra, con l'inserimento di un nuovo 
menù a ruota che consente di avere sotto mano in una 


La cura dei dettagli e degli elementi di contorno è notevole, 
con nuove coreografie che contribuiscono a creare l'atmosfera. 


umilianti e di palloni che rimbalzano rimanendo sempre 
in gioco. Quella leggermente più ragionata prende 


invece il sopravvento nei 5 vs 5 in stile futsal, con campi 
di dimensioni maggiori, linee laterali e di fondo e la pos- 
sibilità di adottare schemi che più si avvicinano a quelli 
del calcio reale. Un ritmo ridotto, più compassato, che 
personalmente ho trovato piuttosto gradevole. In Mezzo 


singola schermata ogni possibile opzione e di passare 
rapidamente dalla rosa al club fino al calciomercato. 
Peccato solo che questo rinnovamento nei menù non 
abbia toccato in alcun Modo proprio il mercato, che resta 
ancorato alla sua (scomoda) forma originale. 





a questi due estremi ulteriori varianti che completano un 
pacchetto soddisfacente, almeno numericamente. Pad 
alla mano, tutto sommato Volta non è male. È un'opzio- 
ne interessante per le sfide in compagnia, con il suo stile 
“caciarone" che ben si adatta a una serata con amici tra 
birra, pizza e sfottò. È immediato nel sistema di controllo, 
facile da padroneggiare ma comunque impegnativo ai 
livelli di difficoltà più elevati. Considerandola come mo- 
dalità “collaterale”, è sicuramente da promuovere. 





LA FORMULA A DIVISIONI VIENE 
AFFIANCATA DA NUOVE VARIANTI 
E DA UN RINNOVATO SISTEMA 
DI RICOMPENSE 


CELO, CELO, MANCA! 

La caccia alla sbustata fortunata riparte da dove si era 
conclusa, con una nuova stagione di FUT in cui la tra- 
dizionale formula a Divisioni viene affiancata da nuove 
varianti di gioco e da un rinnovato sistema di gestione 
delle ricompense. La principale novità in termini ludici 

è rappresentata dalla possibilità di affrontare incontri 
amichevoli sia in cooperativa che sfidando un amico, con 
una nuova infornata di “house rule" pronte a portare in 
campo un pizzico di imprevedibilità e di follia. Restano 
saldi ai loro posti i Draft, la Squad Battles e le Division RIi- 
vals, senza che siano apportate modifiche sostanziali alle 
rispettive formule base. | nuovi premi sono suddivisi in 
due tipologie differenti, con una parte “a scadenza” e una 
invece che non ha alcun vincolo di natura temporale. La 
prima, denominata Stagione, utilizza un sistema di punti 
esperienza con ricompense selezionabili allo scattare di 
ogni livello. La seconda invece comprende tutta una serie 
di obiettivi a lungo termine che possono essere portati a 
termine in maniera naturale, semplicemente continuan- 
do a giocare. L'elenco delle novità prosegue poi con alcu- 
ne aggiunte di natura meramente estetica. Oltre a poter Volta è un’interessante variazione sul tema calcistico. 
scegliere, come da tradizione, maglia, gagliardetto e sta- Veloce, tecnico e discretamente divertente. 
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La cpu palesa qualche difficoltà sugli inserimenti centrali. Giocare 
almeno a livello Campione è necessario per affrontare una buona sfida. 


TUTTO IL RESTO... E NOIA? 

Volta è la novità. Ultimate Team è la tradizione. Le restan- 
ti modalità di gioco sono un contorno che, per buona 
parte dei giocatori, rimarrà intoccato per un intero anno. 
È tale e tanto il distacco tra UT e il resto delle opzioni, che 
la famosa battuta “Il posto migliore per nascondere un 
cadavere è pagina 2 di una ricerca su Coogle", potrebbe 
trasformarsi in questa recensione in “Il posto migliore 
per nascondere un cadavere è una qualungue modalità 
di FIFA che non sia FUT”. Malgrado questa (triste) verità, 
EA ha comunque confezionato un pacchetto ricco con 
l'esclusiva della Champions League, sfide online fino 

a 1] contro 11, amichevoli, prove d'abilità e, soprattutto, 

la Carriera. Proprio la Carriera (in particolar Modo lato 
allenatore) ha goduto di un lavoro di restyling che, senza 
stravolgerne le fondamenta, arricchisce le opzioni di 
gestione della squadra. Nuovi parametri dedicati alla 
personalizzazione del proprio mister, l'inserimento delle 
conferenza stampa, la possibilità di avere un impatto 

sul morale dei calciatori con dialoghi faccia a faccia e un 
sistema di crescita dinamico che associa i miglioramenti 
dei giocatori in campo alle loro prestazioni ampliano una 
proposta già ricca, e consentono un adeguato controllo 
della società. Nel complesso si tratta di una Modalità che 
funziona in maniera discreta, pur con alcuni bug (alcuni 
dei quali “trascinati” dalla passata edizione) che con un 
pizzico di attenzione (e una patch) potrebbero essere 
facilmente eliminati. 
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IL RITMO DI GIOCO È STATO 
LEGGERMENTE ABBASSATO 
PER FAVORIRE LA COSTRUZIONE 


DI AZIONI MANOVRATE 


LA PALLA È ROTONDA 

Siamo così giunti al paragrafo più complesso della 
recensione. Qui si smette di parlare di Modalità e di 
opzioni e si passa a sudare in campo. Si gioca partita 
dopo partita, per scoprire se l'impatto delle modifiche 
presentate con dovizia di particolari in video tutorial e 
comunicati stampa sia effettivamente positivo. Perché 

a parole ogni cosa pare bellissima e sembra funzionare 
benissimo. Ma una volta preso il pad in mano, si possono 
anche verificare delle spiacevoli sorprese. E qualche 
sorpresa in effetti c'è, sia in positivo che in negativo. 
Partiamo da una premessa doverosa. La linea guida 

è sempre la stessa, costante stagione dopo stagione. 
Però ci sono stati dei cambiamenti che impattano su 
alcune dinamiche di gioco. La fisica del pallone è stata 
rifinita e, per quanto non manchino le traiettorie al limite 
dell'assurdo, nel complesso sembra più realistica. Bello 
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vedere. Ottimi i modelli dei 
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soprattutto per quanto riguarda le star più affermate. 
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inoltre il nuovo effetto “rotolamento”, con la sfera che 
non scorre più come se fosse su un tavolo da biliardo ma 
subisce le gibbosità del terreno. Il ritto è stato legger- 
mente abbassato, si riesce a manovrare con discreta 
fluidità e il posizionamento dei giocatori è coerente con 
schemi e indicazioni tattiche. | momenti flipper? Quelli 
ci sono ancora, così come non è svanita l'insopportabile 
tendenza a trasformare gli attaccanti in una sorta di 
Superman subito dopo un calcio d'inizio o alla conclusio- 
ne di un tempo. Come ho scritto, l'azione scorre fluida e 
l'intelligenza artificiale si comporta, nella Maggior parte 
dei casi, in Maniera convincente. Con qualche criticità. 
Fino a livello Esperto il filtrante è un'arma che funziona 
sin troppo bene, con difensori centrali che vengono 
colti di sorpresa con eccessiva frequenza da passaggi 
piuttosto prevedibili. La situazione migliora aumentan- 
do la difficoltà, pur con qualche saltuaria amnesia che 
consente di involarsi facilmente verso la rete avversaria. 
Contribuisce in parte a facilitare le imbucate il fattore 
velocità, con gli attaccanti più rapidi in grado di scattare 
e di prendere un margine di vantaggio spesso incolma- 
bile. Non siamo ai tragici livelli sperimentati in passato, 
però è evidente che il problema velocità permanga e 
che anche quest'anno si correrà molto, forse troppo. ll 
trend è confermato anche dalle valutazioni di mercato, 
con i calciatori più veloci (sopra il 90) venduti a prezzi 
esorbitanti. Tutto sommato bene i portieri, che non si 
sono esibiti in papere colossali e che, fatta salva qualche 


uscita garibaldina, hanno sempre dato l'impressione di 





essere lucidi e in controllo della situazione. Più intuitivo RA 






rispetto al passato il nuovo sistema di gestione delle 


punizioni, con un puntatore che permette di stabilire 


con discreta precisione dove indirizzare la sfera. Male gli 
arbitri non tanto per la quantità di fischi, quanto per la 
gestione delle sanzioni disciplinari, con cartellini estratti 


senza alcun raziocinio. 





I TEMPI SUPPLEMENTARI 


Alternanza tra luci e ombre per quanto riguarda la 
realizzazione tecnica. Poco da dire sul comparto grafico, 
convincente nelle animazioni, molto buono nei modelli 
dei giocatori e apprezzabile negli elementi di contorno. 
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Male, decisamente male invece l'audio. La telecronaca 
di Pardo e Nava ha stancato non solo per un fattore 
meramente qualitativo, ma anche per la mancanza 

di rinnovamento. Sono anni che sentiamo sempre le 
stesse frasi, che ci imbattiamo sempre negli stessi errori, 
che ascoltiamo i medesimi scambi di battute, con gli 
interventi “cronometrici"” di Matteo Barzaghi a spezzare 
una litania ormai sin troppo prevedibile. Possiamo capire 
che non si tratti di una scelta facile, ma sarebbe davvero 
il caso di dare una svecchiata al commento perché la vo- 
glia di premere il tasto mute sul telecomando aumenta 
partita dopo partita. Al fischio finale FIFA 20 si presenta 
in buona forma, ma non è sicuro della vittoria. In partita 
eFootball PES 2020 sembra infatti offrire qualcosa in più, 
mentre nelle questioni extra-campo il titolo EA Sports 
continua a cannibalizzare la concorrenza. Due prodotti 
di qualità quindi, per due filosofie differenti che si rivol- 
gono a diverse tipologie di giocatori. Per questo motivo 
maicome quest'anno la scelta è un fatto di inclinazioni 
e di gusti personali, nella speranza che la ritrovata verve 
Konami spinga FIFA a correre qualche rischio in più. @ 
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AI termine di una partita di Volta, in caso di vittoria, — 
si può ingaggiare un giocatore della squadra avversaria. | 
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——— —BORDERLANDS 3 —__ 


UMORISMO, 
SIMPATIA 

- SANGUE 

A CATINELLE 


Una chiassosa frag-fest in giro ber la galassia, 
fatta di sangue, brandelli di carne, 
oarolacce e tanto, tanto umorismo greve. 


di Paolo “Paolone” Besser 


ochi giochi possono vantarsi di aver diviso il 
[2 pubblico e di aver scatenato grandi polemi- 

che, ma Borderlands 3 è sicuramente uno di 
questi. Un po' per il suo umorismo macabro, cinico e 
sessista alla “Pierino imbraccia lo shotgun”, che può 
non piacere a tutti (e infatti a qualcuno non è pia- 
ciuto per niente), un po' perché è uscito in esclusiva 
sull'’Epic Store e questo ha risvegliato il bimbominkia 
latente in tanti, troppi avventori di Metacritic e simili 
(ma su questo sarebbe meglio stendere un velo pie- 
toso), un po' perché i codici review in anteprima sono 
stati dati col contagocce e questo ci ha toccati molto 
da vicino, perché ci sarebbe piaciuto uscire con la 
recensione fin dal mese scorso. Infine — forse questa 
è davvero l'unica critica sensata — perché il giorno del 
lancio il gioco era ancora fortemente afflitto dai bug, 
alcuni dei quali hanno messo a dura prova la pazien- 
za di giocatori e giornalisti. Ma Borderlands 3 è anche 
uno dei titoli più attesi dell'anno, grazie alla fama che 
hanno saputo guadagnarsi i capitoli precedenti della 
saga. Chi non ci avesse Mai giocato potrebbe restare 
folgorato dalla complessità che nasconde sotto il 
cofano: a prima vista sembra solo uno sparatutto 
chiassoso, condito da battute sessiste, umorismo da 
quattro soldi e litri di sangue sparsi sullo schermo 
con inaudita violenza. Ma basta davvero poco per 
immergersi nelle mille sfaccettature che ne contrad- 
distinguono gameplay e personaggi. 


MOLTI VOLTI NOTI IN CERCA DI AMICIZIA 
La satira religiosa e l'invadenza dei social network 
sono il filo conduttore della campagna in single pla- 
ver: ci troviamo a combattere contro la setta dei Figli 
della Cripta, dopo che i cattivissimi fratelli Calypso Si 
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BORDERLANDS 3 È UNO 
DEI TITOLI PIÙ ATTESI 
DELL'ANNO, GRAZIE ALLA FAMA 
DEI CAPITOLI PRECEDENTI 


#We Chi aveva detto che la grafica non fosse abbastanza dettagliata? 
» NE 7, LATE 
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sono autoproclamati dei e hanno diffuso il loro credo, 
tramite un'ossessiva campagna sui social network a 
suon di video di propaganda e di cialtronissimi live- 
streaming, con cui hanno convertito tutti i derelitti 
della galassia. Nella campagna, così come nelle 
partite in multiplayer, possiamo scegliere uno tra 
quattro possibili personaggi e portarne avanti la “car- 
riera": il robot FL4K con i suoi tre diversi “cuccioloni”, 
che si possono cambiare durante il gioco; la risoluta 
Moze con il suo enorme mechì; il cinico Zane che può 
clonarsi o lanciare un drone armato fino ai denti; e 
infine la sirena Amara, che può moltiplicare momen- 
taneamente le proprie braccia per sedare gli attacchi 
nemici, quando si fanno un po' troppo affollati, o 
evocare una scenografica sfera di energia in grado di 
bloccare per qualche secondo un avversario. | quattro 
dispongono di un semplice ma piuttosto variega- 

to albero evolutivo che ci permette di modificarne 
profondamente abilità e caratteristiche, al punto che 
difficilmente, giocando online, troveremo un altro 
FL4K o un'altra Amara uguale ai nostri. 





Scorrazzando per l'universo di Boderlands 3 possiamo 
incontrare molti amici già conosciuti negli episodi 
precedenti e, con un insano gusto per la parodia dei 
cliché contemporanei, un sacco di villain tutti nuovi, 
pronti a farci sudare le proverbiali sette camicie 

prima di superarli, ma anche a lasciarci qualche arma 
leggendaria in cambio della loro dipartita. Ci si perde 
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Le battaglie si fanno subito molto... affollate. 





volentieri nelle tante missioni secondarie da porta- 

re a termine, tra abilità e poteri speciali da coltivare, 
alleati animali o meccanici e tante, tantissime armi da 
provare, personalizzare e sostituire con più potenti. E, 
per gli amanti del fashion, ci sono anche diverse skin 

a disposizione, tutte da scoprire e da indossare. Ogni 
oggetto o dispositivo vagamente simile a una scatola 
può diventare una cassa per il looting: possiamo 
trovare soldi, armi, granate, munizioni e gadget spe- 
ciali all'interno di bauli, casseforti, frigoriferi, lavatrici, 
perfino (mi si perdoni l'uso dei termini) nelle tazze del 
cesso, sparse in Modo apparentemente casuale sul 
territorio. Purtroppo, tutto questo “oro” non si può rac- 
cogliere a piacimento: il limite è costituito da un inven- 
tario dalla capacità iniziale piuttosto scarsa. Possiamo 
portare con noi tutti i soldi che troviamo, ma solo una 
certa quantità di proiettili, armi e potenziamenti. | 
soldi possono servire in due occasioni: per l'acquisto di 
tutto ciò che non troviamo nelle scatole e per la nostra 
reincarnazione in caso di prematura ma altamente 
frequente dipartita. Possiamo spostarci a piedi o 

su mezzi di locomozione, che possiamo “generare” 
presso apposite strutture. Eventualmente, possiamo 
“fare GTA" e prenderne possesso scaraventando fuori il 
legittimo (si fa per dire) proprietario e, già che ci siamo, 
“fare Carmageddon" con i nemici a piedi, investen- 
doli per eliminarli: uno spasso, checché ne possano 
pensare al Moige. Per la gioia di tutti i guerrafondai da 
salotto, le Moto, le dune-buggy, le ruote giroscopiche 
e tutti gli altri mezzi danno luogo anche a pazzeschi 








OGNI OGGETTO O DISPOSITIVO 
VAGAMENTE SIMILE A UNA SCATOLA 
PUO DIVENTARE UNA CASSA 
PERIL LOOTING 
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Sorella Calypso non è proprio il massimo della simpatia, ma ha le sue ragioni... 


inseguimenti, con proiettili ed esplosioni da tutte le 
parti. Insomma, c'è davvero tantissima carne al fuoco 
e poco importa se la storia di base può essere banale: 
Borderlands 3 è un gioco immenso. 


Borderlands 3 adotta, come motore grafico, la quarta 
versione dell’Unreal Engine. Questa scelta impone 
l'uso di una configurazione hardware più spinta 
rispetto agli episodi precedenti e, per di più, al day 
one fu piuttosto evidente la necessità di qualche 
limatura. A quasi un mese di distanza, la situazione 
sembra essere migliorata, con un sensibile calo degli 
episodi di tearing, almeno sulla configurazione di 
prova. UN comodo benchmark interno permette 

di verificare il framerate del gioco alle impostazio- 

ni grafiche correnti e, a dettaglio medio, un Ryzen 
1600x accompagnato da una GeForce 980ti hanno 
registrato la pregevole Media di 81 fps. Semmai, i veri 
problemi si sono verificati con i salvataggi, con gli 
“early adopters" talvolta condannati a ripetere lunghe 
sessioni di gioco a causa della corruzione dei file. 
Anche chi scrive ha sudato freddo: improvvisamente, 
Borderlands 3 lo ha fatto ripartire da una posizione 

a caso su Pandora, il primo pianeta, ma fortunata- 
mente è bastato camminare un bel po' per tornare 
all'ultimo pianeta già raggiunto, senza aver perso 
nulla di quanto acquisito in precedenza. Purtroppo 
abbiamo sperimentato anche qualche problema 

a mantenere stabile la connessione con i server su 
Internet: giocando in multiplayer via ADSL, ci sono 
capitate frequenti disconnessioni. L'augurio è che 
con le prossime patch questi episodi scompaiano 
definitivamente, perché dal punto di vista techico 
non c'è davvero nulla di cui lamentarsi, grazie a una 


BORDERLANDS 3 È UN GRAN 
GIOCONE, CHE SPRIZZA CARISMA 
E DIVERTIMENTO DA TUTTI | PORI 


grafica in cel-shading godibilissima, per niente avara 
di dettagli e di effetti speciali, a un doppiaggio e a 
una colonna sonora davvero azzeccati. 


Borderlands 3 segna un cambio di passo per il 
motore grafico ed espande l'universo di gioco ad 
altri pianeti, ciascuno dei quali dotato di una propria 
“personalità”, di nemici e di tecnologie che non si 
trovano altrove, condendo il tutto con le dinami- 
che, l'umorismo e i personaggi più carismatici che 
avevamo imparato ad amare (o a odiare) nei capitoli 
precedenti. Certo, la release iniziale ha sofferto per 
qualche piccolo tentennamento, ma la situazione 

è già migliorata con gli aggiornamenti. Gli aspetti 
della rigiocabilità e della vita post-vendita sono a no- 
stro avviso incoraggianti, visto il supporto offerto in 
passato per Borderlands 2, e non ha davvero alcun 
senso focalizzarsi sulle piccole pecche: Borderlands 
3 è UN gran giocone, che sprizza carisma e diver- 
timento da tutti i pori, con quattro personaggi da 
approfondire, tantissime sotto-quest da affrontare e 
un futuro di DLC che potrebbe brillare alla grande. 
Un must imperdibile per chi ama la serie e uno spa- 
ratutto eccellente per chi ama l'azione. @ 
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di Gian Filippo “KSlpie” Saba 


nche se il ruolo del critico è spesso quello di 

dissezionare e infine valutare, quando ci si tro- 

va di fronte a qualcosa che fa storcere il naso, si 
prova a non rigirare il coltello nella piaga, perché dietro 
ogni singolo videogioco ci sono sempre ore e ore di 
passione, impegno e sacrifici. IN questo caso, tuttavia, 
le cose andranno in maniera davvero diversa. Tom 
Clancy's Ghost Recon Breakpoint è uno sparatutto 
open world senz'anima arrivato al lancio incompleto 
e pieno di bug, con alla base un gameplay ripetitivo, 
una storia ridicola e un Mondo noioso, che Manca di 
sviluppare in maniera profonda l'idea originale nel ten- 
tativo di diventare un “prodotto” in grado di attrarre 
Un target incomprensibile, al quale spillare ancora più 
soldi attraverso una marea di microtransazioni. 


MEGLIO DI STALLONE 

La premessa su cui si basa l'ultimo titolo Ubisoft, in 
realtà, è semplice e accattivante: i nostri fantasmi per 
la prima volta avranno pane per i loro denti, andando a 
scontrarsi contro un gruppo di soldati altrettanto spe- 
ciali, ma dotati di un'enorme superiorità tecnologica. A 
fare da sfondo un arcipelago completamente isolato dal 
mondo, che ha sviluppato la propria piccola economia 
grazie alla visione futuristica di un miliardario visiona- 
rio. Purtroppo il gruppo di “lupi” alle nostre calcagna 
rimane un'ottima idea solo in teoria. In pratica si tratta 
di un evento tanto raro che si potrebbe persino non 
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I “LUPI” ALLE NOSTRE 


CALCAGNA RIMANGONO 
UN'OTTIMA IDEA SOLO IN TEORIA 


vedere mai all'interno del gioco e che non ha un vero 
peso sul gameplay. Di tanto in tanto può capitare che 
Un gigantesco drone da ricognizione voli sopra le nostre 
teste, se Non ci si nasconde in tempo; in questo caso la 
minimappa ci viene oscurata e la caccia ha inizio. Essere 
una preda non è davvero male e la musica ben si presta 
a creare un po' di tensione. L'intelligenza artificiale, però, 
a malapena riesce a proporre una vera sfida, finché non 
si rimane completamente immobili e ci si fa accerchia- 
re. Quel che resta è dunque andare a scontrarsi contro 

i giganteschi tank o uccidere con incredibile facilità il 
90% dei poveri bifolchi armati che passeggiano per la 
Mappa e difendono gli avamposti. Questi piccoli assalti 
mettono da subito a nudo il fatto che, benché sia possi- 
bile, lo stealth è completamente superfluo e la sua effi- 
cacia viene subito a mancare una volta che ci si toglie la 
bandana da Solid Snake per indossare quella di Rambo. 
Breakpoint è infatti, in tutto e per tutto, un gigantesco 
parco giochi dove fare casino senza troppe conseguen- 
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TOM CLANCY'S GHOST RECON/BREAKPOINT 





pa 
Tar n a) 
il amati 
m 
[1 RESORT POSI TUCAlO 
DI Ta. Rip Sii 

Parti metalliche 

PSA, 
a” 
(I) NASCONDI MENU 


LE MISSIONI PRINCIPALI SONO 
UNA SERIE DI SITUAZIONI 
E SCENETTE GETTATE ALLA RINFUSA 


ze. Le stesse 4 classi offerte (alle quali si aggiungerà in 
futuro una quinta) rappresentano varianti del gene- 
rico “vene Man army” piuttosto che Membri di forze 
altamente specializzate. | nostri droni da ricognizione 
sono l'unico elemento a offrire un Minimo di strategia, 
permettendoci di segnare e tracciare i nemici avvistati 
alla pari di quando li si punta con il fucile. Un'operazione 
in realtà tediosa e superflua, specie visto quanto risulti 
facile affrontare tutte le situazioni di petto. 


LUPO O AGNELLO? 

Più che una vera e propria campagna, le missioni 
principali di Breakpoint sono una serie di situazioni e 
scenette gettate alla rinfusa. Lo script è spesso ripetitivo 
e scontato e tutta la fatica fatta dagli attori - in primis 
Jon Bernthal, che ha provato proprio di tutto perché 

il suo super cattivo funzionasse - è gettata alle ortiche 
da dei dialoghi imbarazzanti. | capi dei lupi, quelli che 
sono a tutti gli effetti i Miniboss, sono praticamente dei 
nemici base glorificati, a prescindere del Modo in cui 
sono stati introdotti e quanto possano sembrare cazzu- 
ti in video. Come se tutto questo non bastasse, anche 

le quest principali possono essere affrontate in ordine 
sparso, rendendo un filone logico già improbabile 
ancora più debole. Nel caso lo si voglia, si può persino 
tentare di affrontare il boss finale in qualsiasi Momento; 
tuttavia, non solo il livello di difficoltà dell'ultimo scontro 
è artificialmente pompato da nuove meccaniche (e dal 
danno assurdo subito), ma a mettersi tra noi e la sal- 
vezza c'è anche un sistema di progressione totalmente 
arbitrario. Oltre al livello del proprio personaggio, che 


permette di sbloccare via via sempre più abilità passive, 
il gioco si diletta a darne uno a qualsiasi pezzo di equi- 
pbaggiamento. Alla base, però, un mitragliatore di livello 
lè in tutto e per tutto uguale a una di livello 200 e miri- 
ni, canne e quant'altro sono tutti venduti separatamen- 
te. Sebbene a disposizione ci siano solo una manciata 
di armi per ogni categoria, ognuna di loro può vantare 
diverse caratteristiche, la cui potenza varia in base al 
grado di rarità. Riuscire a trovare gli specifici effetti 
desiderati è quindi più una questione di fortuna che 

di abilità. L'unica vera differenza sembra essere legata 
esclusivamente al vestiario: nemici di livello superiore 
sembrano infliggere una quantità di danni maggiore 
rispetto a quelli dello stesso livello ed è possibile siano 
proprio i vestiti a offrire un miglior grado di protezio- 
ne. Inoltre, non si può davvero mai fare il punto della 
situazione del proprio personaggio, non esistendo una 
vero e proprio modo di conoscere nel dettaglio le sta- 
tistiche del nostro eroe. Anche nel suo sistema di craft 
Breakpoint fa pesante affidamento alla fortuna: per ot- 


Nella prossima puntata di “Problemi in Paradiso”: 
Jon rivela a Jake il suo tradimento con Natasha. 
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Dopo attente riflessioni ho finalmente deciso! La bandana da Snake la voglio. 


UBISOFT SEMBRA AVER VOLUTO 
SPINGERE SUL MERCATO UN MINIMUM 
VIABLE PRODUCT 


tenere un'arma del massimo grado di rarità sono serviti 
dai 6 ai 18 tentativi e non si ha alcun Modo di scegliere 

i bonus, che potrebbero risultare assolutamente inutili. 
In gioco è anche possibile creare, nei vari falò sparsi per 
le isole, degli strumenti utili, che vanno da granate EMP 
in grado di stordire e rallentare gli equipaggiamenti 
robotici a veri e propri lanciarazzi, ma non ci è permesso 
creare più oggetti di quanti ne si possano trasportare e 
saremo costretti a trovare il punto giusto in cui ripetere 
la tediosa operazione molto spesso. 


SUPER ARMI E NON PROPRIO 

SUPER SOLDATI 

Non offrendo niente di davvero innovativo, il modo più 
veloce per descrivere il gameplay di Breakpoint è un 
semplice “nella media”. Scrollarsi di dosso la sensazio- 
ne che manchi sempre quel pizzico in più per rendere 
l'esperienza più emozionante è difficile. || tutto è dovuto 
in buona parte al misero mordente e peggiora sen- 
sibilmente una volta che si equipaggia il silenziatore, 
che in puro stile hollywoodiano rende anche il fucile da 
cecchino rumoroso quanto una puzzetta di topo. Le 
armi sembrano avere lo stesso peso, differendo spesso 
molto poco l'una dall'altra, e la balistica è praticamente 
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inesistente. Tutta la fase di combattimento ne risulta 
semplificata e l'unico vero sforzo richiesto per una vitto- 
ria facile facile è riuscire ad allineare il nostro colpo con 

la testa dei nemici. Completamente diverso è invece il 
movimento, goffo e poco Maneggevole, rallentato dalla 
decisione di mettere in primo piano alcune animazioni 
particolari nel tentativo di rendere il personaggio più cre- 
dibile. A mettere la ciliegina sulla torta ci pensa la ripe- 
titività del combattimento, che diventa noioso in poche 
ore, e un'altra strana scelta di design che rende molto 
più IMpacciata qualsiasi azione si compia. Per interagire 
con scale, casse, nemici e quant'altro è necessario tenere 
premuto il tasto piuttosto che schiacciarlo semplice- 
mente e la durata dell'operazione, perdipiù, varia in 

base alla distanza tra noi e l'oggetto del nostro deside- 
rio. Questo porta a piccoli momenti di ilarità quando il 
tracking fallisce miseramente o non c'è davvero lo spazio 
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Anche volare da una parte all’ ‘altra diventa velocemente noioso.. 
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TOM CLANCY'S GHOST RECON BREAKPOINT 


sufficiente per passare e il nostro eroe finisce per girare 
in tondo come una trottola. L'aspetto più interessante 
di Breakpoint è l'estesa sezione “investigativa”. Il gioco ci 
chiede di scovare l'ubicazione di ogni singolo obiettivo, 
scoprire indizi utili a procedere con le missioni e scovare 
di persona i nostri target. Si tratta di una trovata che 
riesce solo in parte e porta sì a girovagare un po' più 

per la Mappa, ma risulta spesso in niente più che una 
costante perdita di tempo. Per fortuna, a venirci incontro 
una volta che la pazienza si logora completamente c'è 
la modalità guidata, che accorcia drasticamente i tempi 
morti e mette la storia su un binario molto più diretto. 





IL COLPO DI GRAZIA 

Allo stato attuale Breakpoint pare molto lontano dall'es- 
sere davvero ultimato e sembra che Ubisoft abbia volu- 
to spingere sul Mercato quello che potremmo definire 
un minimum viable product. La grafica è altalenante, i 
nemici hanno l'abitudine di prendere a testate il muro 
e tentare invano di correrci attraverso, le onde trapas- 
sano il fondo delle barche e i PNG vantano giusto una 
manciata di frasi da ripetere all'infinito e risposte alla 
nostra presenza che possiamo definire “surreali”. La 
musica singhiozza quando si passa dallo stato di allerta 
a quello di guardia, mentre il respawn è in grado di 
rispedire il giocatore a centinaia di metri di distanza 
dalla sua posizione dopo ogni morte. Questi sono solo 
alcuni dei problemi riscontrati durante 40 ore comples- 
sive di gioco, afflitte da problemi ai server che inficiano 
l'esperienza in multiplayer e in singolo, dato che si è 
costretti a fare affidamento sui servizi online anche se 
si gioca completamente soli. Infine, come ogni “Games 
as a service” che si rispetti, Breakpoint vanta una quan- 
tità assolutamente impressionante di microtransazioni, 
varie edizioni speciali, bonus pre order, DLC day one e 
addirittura un season pass. Nessuna opzione è lasciata 
inesplorata, compresi modelli di monetizzazione simili 
ai Free-to-Play, e il negozio permette di comprare con 
moneta sonante praticamente qualsiasi cosa sin dal 
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“Soldati speciali” da una parte e dall'altra, 
ma l’uomo più forte dell’isola è un programmatore. 








primo giorno di “beta”, tra progetti, cosmetici ed emote. 
In definitiva, questo looter shooter sembra voler sper- 
perare il suo ampio budget, mancando di sviluppare la 
sua premessa in un Modo almeno lontanamente pieno 
di significato. Per questo, Tom Clancy's Ghost Recon 
Breakpoint risulta, dal punto di vista del gameplay, 
un'esperienza ludica al Massimo mediocre, impacchet- 
tata da tutte le peggiori pratiche che l'industria è in gra- 
do di regalare e completamente decimata da un livello 
di rifinitura imbarazzante. # 





Come i migliori cacciatori, una bella foto davanti alla preda... 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
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GIORNI DI UN FUTURO PASSATO 
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DECK13 HA FATTO UN BUON 
PASSO AVANTI CON QUESTO 
SECONDO CAPITOLO 
DEL FRANCHISE 


i ine ore d haroratazi | eg e PAZZO 
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Alcuni NPC non cercano di sistemare le cose, anzi... 


umani. Il protagonista dell'avventura, personalizzabile 
dal giocatore grazie a un piccolo editor relativamente 
approfondito, sa soltanto di essere sopravvissuto a 

un incidente aereo diretto a Jericho City, nel quale Si 
trovava anche Athena, una ragazzina che avrà un ruolo 
fondamentale nella storia. Quest'ultima purtroppo 
scompare senza lasciare traccia e noi, nostro malgrado, 
ci svegliamo due mesi dopo all'interno di una struttura 
di detenzione, in preda a visioni che non riusciamo a 
spiegarci. Da qui ha inizio il nostro viaggio alla ricerca 
della verità, costellato come di consueto da nemici 
pronti a tutto per farci la pelle. Jericho City nasconde tra 
i suol vicoli pericoli inimmaginabili e lo scopo del gio- 
catore, come sapranno bene i fan del genere soulslike, 
è quello di abituare i propri sensi a tutta quella serie di 
messaggi subliminali, movimenti, hitbox e quant'al- 
tro che il gioco mette in scena prima di ogni attacco. 
Ogni mossa richiede infatti una schivata precisa, o una 
parata specifica giacché è stata implementata anche la 
parata direzionale, pertanto è doveroso comprendere 
fino in fondo il timing di ogni azione, accompagnando 
questo fondo di conoscenza con lo studio approfondito 
degli impianti e degli oggetti equipaggiabili. In The 
Surge 2 è infatti possibile creare una build che più si 
addice al nostro stile di gioco: si possono prediligere at- 
tacchi veloci equipaggiando due armi, oppure pianifi- 
care ogni mossa con gli attacchi pesanti, approfittando 
delle aperture dei nemici per dare un colpo potente e 
poi subito indietreggiare per calibrare un nuovo colpo. 
Ho trovato particolarmente interessante la scelta di 
conferire bonus e potenziamenti all'equipaggiamento, 
immaginandoli seguendo lo stile dei classici set degli 
hack'n'slash: utilizzando tre oggetti si può ottenere un 
bonus parziale a danni o resistenze, mentre utilizzan- 
done sei (quindi il totale equipaggiabile tra elmo, torso, 
braccia e gambe) si attiva un bonus completo lieve- 
mente migliore. Grazie a questo escamotage, The Sur- 
ge 2 concede una piacevole libertà al giocatore, che in 













L'ambientazione futuristica re comunque 
molto affascinante, inutile negarlo. 


questo Modo può davvero sbizzarrirsi a cercare la “best 
solution” nei diversi casi proposti dall'ambientazione. La 
scelta di poter personalizzare anche il drone, una delle 
novità del capitolo montato alle nostre spalle, offre 
davvero tante possibili combinazioni da saper sfruttare 
all'occorrenza, giacché le varie omnicelle possono servi- 
re allo scopo di effettuare ingenti danni (anche elemen- 
tali, utili contro alcuni boss) al nemico di fronte a noi, 
sfruttando in molti casi le sue debolezze. Per rendere 
questo Mix molto più “pepato”, gli sviluppatori hanno 
deciso di farci portare con noi un numero esiguo di 
proiettili, così da gestire ogni scontro usando un mini- 
mo di strategia. Caricare a testa bassa, in questo come 


LA POSSIBILITÀ DI BUILDARE 
IL PERSONAGGIO PERMETTE 
UNA DISCRETA LIBERTA D'AZIONE 


per PÒ race 


CRE » 


A fuoco 
* Dettrto 


Dopo un po' riusciremo a potenziare gli oggetti, 
ma la strada per il completamento è lontana. 
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Anche a Jericho City, durante il disastro, resta viva la ricerca di un po’ di divertimento! 


QUALCHE DIFETTO GRAFICO 


C'È, COME ANCHE LA TELECAMERA 


CHE CERTE VOLTE PROPRIO 
NON VUOLE COLLABORARE 


in altri giochi del genere, si rivela spesso la scelta meno 
opportuna. Ecco perché la pianificazione, insieme a 

un calcolo Importante dei tempi di reazione, riesce a 
decretare la differenza tra vittoria e sconfitta. Non pre- 
occupatevi troppo poiché le omnicelle potranno essere 
ripristinate alla Med-bay, oppure in giro, a patto che Si 
compia un'uccisione con esecuzione contro il nemico 
di turno. Ogni avversario possiede dei punti deboli e dei 
punti di forza, pertanto sappiate che i diversi tentativi 
necessari a sconfiggerlo fanno parte del naturale corso 
imposto dal genere. Sbaglia, ricomincia, ripeti, Impa- 

ra. Questa quartina che fa appello, in CCN, a tutto il 
calendario gregoriano, vi accompagnerà durante tutto 
il corso della vostra sessione, che in un quantitativo di 
ore variabile (io ne ho impiegate venti per finire il gioco 
e qualche side-quest) vi condurrà al finale e, fortuna 
degli appassionati, a un piacevole NG+. 


Per quanto riguarda la scrittura, The Surge 2 fa affi- 
damento a una sceneggiatura ben scritta, capace di 
accompagnarci nel nostro viaggio con un discreto 
quantitativo di informazioni, necessarie a comprendere 
la maggior parte dei retroscena presenti nel gioco. Tante 
fazioni si contendono la supremazia di Jericho City ed 

è interessante sottolineare come, in questo come in 

altri casi relativi alle distopie, spesso emergano delle 
condizioni sociali estreme che portano alla formazione di 
culti religiosi. Anche qui non manca infatti un culto che 
venera la Scintilla, ovvero la formazione di naniti che ve- 
drete in cielo per buona parte del gioco (chi ha giocato il 
primo capitolo sa di cosa sto parlando), come non man- 
cano tutta quella serie di audio log creati ad hoc per farci 
comprendere meglio non solo ciò che accade in questo 
capitolo, ma anche ciò che è accaduto in passato. Alcune 
missioni secondarie ci porteranno a incontrare anche al- 
cuni sopravvissuti del precedente capitolo e sarebbe in- 
teressante, dal mio punto di vista almeno, riuscire a com- 
pletare tutte le side quest per saperne di più. Il consiglio 
è quello di esplorare l'ambientazione da cima a fondo, 
poiché oltre alle solite “scorciatoie” (una volta sbloccato 

il cavo, saranno ancora più facili da gestire) pensate per 
farvi arrivare in poco tempo dalla med-bay al boss dell'a- 
rea, cisono anche tanti piccoli anfratti nascosti pronti a 
raccontarvi una storia. Pensate a The Surge 2 come a un 
titolo suddiviso in tre Macro capitoli, ognuno intervallato 


Pronti per una nuova boss fight? 


SI AVVERTE UN CERTO SENSO 
DI RIPETITIVITA NEGLI 
AMBIENTI PROPOSTI 


da una boss fight dove ci verrà detto, chiaramente, che 
non potremo tornare indietro. Come accennato qui e in 
altra sede, il titolo di Deck 15 propone uno stile di gioco 
concettualmente fedele agli stilemi del soulslike, cercan- 
do però in parallelo di semplificare alcune situazioni per 
renderlo digeribile anche ai profani. Tra schivate, attacchi 
leggeri e pesanti, parate e quant'altro, il nostro perso- 
naggio cerca di sopravvivere alle difficoltà come meglio 
può, affidandosi chiaramente alle capacità di chi sta aldi- 
là dello schermo. Il combattimento resta piacevolmente 
difficile e le aree più complesse, al netto delle nostre 
abilità, potranno essere superate solo adoperandosi con 
pazienza a un farming aggressivo degli scarti tecnologici 
per andare avanti. L'esplorazione della Mappa cerca di 
concentrare tutto in una zona, Jericho City appunto, 

che dà l'illusione di essere un grande open-world, ben 
strutturato e godibile soprattutto sfruttando la verticalità 
di ogni “quartiere” della città in decadenza. ll Mood pad 
alla mano è veramente responsivo, ogni reazione del 
nostro personaggio risponde ai nostri input senza par- 
ticolari problemi, lasciando però scoperto come unico 
neo la telecamera, che spesso nei luoghi angusti finisce 
per ostruire la nostra visuale Mostrandoci soltanto una 
fredda compenetrazione dello scenario. Sebbene gli 
ambienti risultino un po' ripetitivi, trovo che gli svilup- 
patori siano riusciti a creare una perfetta commistione 

di situazioni capaci di accompagnare il nostro viaggio 
senza tedio. Tecnicamente il gioco riesce a fare affida- 
mento a un buon comparto grafico, soprattutto ricco di 
effetti visivi unici che vengono enfatizzati dalla presenza 
dello slow motion durante le eliminazioni e sembra non 
pesare in Maniera opprimente sul nostro hardware, 
garantendo quindi una buona stabilità di framerate 




















THE SURGE 2 


pet 


anche nelle situazioni più concitate. Alcune imprecisioni 
si mettono in mostra per mezzo di texture non proprio 
levigate a dovere ma, al netto di questo, anche gli effetti 
visivi presentano un bello spettacolo per gli occhi, impor- 
tante per seguire al meglio l’azione. La varietà in termini 
puramente ludici la si scopre persino sull'equipaggia- 
mento, che ora vanta una rosa veramente ampia di og- 
getti che saprà accontentare praticamente ogni palato, 
garantendo inoltre un incremento della longevità per il 
loro reperimento (vi ricordate la storia dello smembra- 
mento, giusto?). The Surge 2 è frenetico, cattivo quanto 
basta e relativamente performante, costruito al punto 

di entrare a gamba tesa nella classifica dei migliori 
soulslike presenti in circolazione. | difetti ci sono e ve ne 
abbiamo parlato, ma sono abbastanza sicuro che questa 
nuova avventura saprà coinvolgervi tenendovi incollati 
allo schermo, offrendovi al contempo la possibilità di 
scegliere l'outfit adatto a ogni situazione. La presenza del 
NG+ rende il fattore rigiocabilità consistente, se non altro 
perché durante la prima run potrebbe non essere facile 
portare ogni missione a compimento. Se avete amato || 
primo capitolo del franchise, allora non potete perdervi 
questo sequel, parola di boyscout. 








SÈ. 

SJ 

Cao 
Dopo alcune ore lo scenario cambierà 
lasciando spazio a ... queste cose qui! 
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RID è pura trance motoristica. Un inno alla 

guida aggressiva, alla sportellata in stacca- 

ta, gli occhi sbarrati a preparare il prossimo 
agguato, mirando il cordolo e buttandosi nello spa- 
zio sgranando un rosario irripetibile, consapevoli 
che un'intelligenza artificiale settata ai livelli giusti 
ci renderà poi il favore, speronandoci senza remore 
e senza incorrere in penalità alcuna. Si corre sporco, 
in uno stato di tensione catartico che si esaurisce 
nel corso di 4 giri a ritmo folle, per poi ricomincia- 
re in un loop di morte e rinascita automobilistica 
decine e decine di volte. Codemasters c'è riuscita 
ancora, dopo il primo indimenticabile capitolo 
che viene ancora ricordato come uno dei migliori 
racing della scorsa generazione. 


GLI AVVERSARI SONO 





Nella mixology dei corsistici trovare il perfetto eguili- 
brio tra simulazione e arcade è un'arte e Grid il me- 
tro di paragone. Nella divertente cornice del GRID 
World Series, evento multidisciplinare che mira a 
eleggere senza appello il miglior pilota vivente, cor- 
rere è un rituale ancestrale privo di contaminazioni. 
La gara è tutto, iMmediata, animalesca. La guida 

è agile, scalabile a piacere con vari livelli di ABS, 
controllo di trazione e stabilità, senza comunque 
mai diventare esasperata, permettendo un ottimo 
controllo, calzabile da tutti con qualsiasi periferica, 
senza rinunciare a forti sensazioni di grip e forza 

GC. Il simcade ideale illude al controllo, a una fisica 
tangibile, solida, e l'opera Codemasters ci riesce dal 
primo intertempo. Ogni manovra viene glorificata 
da un punteggio in puro stile arcade, convertito in 
crediti a fine gara, sintetizzando in numeri l'emo- 
zione di un puro e costante piacere motoristico. 
L'IA è volutamente fallibile, tenace ma soggetta allo 


stress, ogni sorpasso è la pagina di una storia scritta 
in presa diretta con gomme bruciate sull'asfalto. C'è 
una fortissima emotività in pista. Niente trenini o 
elastici, gli avversari sono programmati in maniera 
anarchica, disordinati e pronti alla guerra, decisi a 
non farci passare o a farci passare un pessimo quar- 


PROGRAMMATI IN MANIERA 
ANARCHICA, DISORDINATI 
E PRONTI ALLA GUERRA 


to di miglio se non gli è andata giù la sportellata di 
Un giro prima. Magie del sistema Nemesi, che non 
perdona e non dimentica. | contendenti si spingono 
poi reciprocamente fuori pista, spandano, toccano 

i guard-rail in una pioggia di scintille, vanno lunghi 
in staccata. È un racing che fa sudare le mani, toglie 
il fiato e butta in circolo adrenalina, sorprendendo 

a ogni giro. Si è spinti a provare tutto, a chiedere 
ancora una corsa prima di staccare, davanti a un 
tabellone diviso in sei categorie più il gran finale. 

78 eventi che da un certo punto in avanti comin- 
cerebbero anche a mostrare un po' di stanchezza, 
soprattutto per un'impostazione di gara abbastanza 
classica, con sole corse singole, mini campionati e 
time attack, se non fossero sorrette dallo spettacolo 
della guida stessa e dalla varietà tattile delle auto 
disponibili. Si inizia dalle classiche touring all'aroma 
di TOCA per passare poi da una scorbutica e pesan- 
tissima muscle car a un'agilissima tuner giapponese 
con un innato talento per la derapata; è tutto un Barcellona risponde alla macabra Pamplona 
altro gameplay, tutto un altro sapore che fa ballare con una corrida di metallo e trance agonistica. 
a turno ogni papilla gustativa. Anche i circuiti non 

riescono a stare dietro alla quantità degli eventi, ma 

affrontarli con auto così diverse cambia il Modo di 





leggerli, come scoprire nuove definizioni, sinonimi e È 

contrari della stessa curva. Un meltin' pot di circuiti LA GUIDA E AGILE, SCALABILE 
ufficiali e cittadini, declinati in varianti, condizioni A PIACERE CON VARI LIVELLI 
meteo e di illuminazione caleidoscopiche, vere pro- DI ABS, CONTROLLO DI TRAZIONE 
tagoniste di un Ego Engine su di giri. E STABI LITÀ 


Il colpo d'occhio è Meraviglioso, con un pubblico 
festante, esaltato e ben animato a bordo di piste 





ricche di dettagli. L'illuminazione è folle, bellissima, e indovinare, accecati dai raggi del sole filtrati dal 
coreografica, talmente importante e intensa da parabrezza, ritornando con la memoria alle gare de 
diventare elemento di gameplay; come in gare al L'Avana, vero e proprio manifesto estetico di questo 
tramonto, con curve in controluce da immaginare capitolo. Le onde del mare che bagnano il lungo 


mare, la Storia dietro ogni angolo e sotto le ruote. Al- 
tro che Montecarlo. Fantastico, così come la pioggia, 
intesa come effetto grafico in sé, una delle manife- 
stazioni meteorologiche virtuali più suggestive della 
generazione, e come variabile di guida con parti- 
colare enfasi sulla gestione di cordoli, infidi e oleosi. 
Cala poi la notte, spesso sul circuito di Okutama, 
come un sipario teatrale tra i suoi tornanti montani 
dominati da ciliegi in fiore, dove l'epica della gara 
raggiunge vette altissime di narrazione rombante e 
stridente. Aggettivi che non possono certo mancare 
quando ci si avvicina a descrivere le qualità sonore 
del team britannico, sempre di livello altissimo, ca- 
paci di replicare materiali ed episodi fisici in formato 
audio, come i terribili boati di uno schianto contro 

le barriere, talmente intensi da far saltare sulla 
sedia. Dal punto di vista dei sinistri il motore fisico si 
comporta discretamente, anche perché in questo 
campo Wreckfest ha settato un nuovo standard e 
GRID non raggiunge quei livelli di fedeltà scontro/ 
conseguenza sulla carrozzeria. Capiterà comunque 


_-—,_ di fare slalom tra paraurti e ruote in libera uscita, 
Non mancano auto classiche, come Mini o Alfa Romeo 155 GTA. non preoccupatevi. 
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t voilà Code Vein, un action RPG in salsa 

giapponese sviluppato da Bandai Namco 

Studios e Shift (autori dei primi due God 
Eater), disponibile per PC, PS4 e Xbox One, che 
farà la gioia dei fan degli shonen dove abbondano 
décolleté taglia XXL. 


Dopo un editor estetico e un tutorial, Impersonere- 
mo un Redivivo senza Memoria capace di legarsi 

a tutti i Codici Sanguigni e in grado di purificare le 
Sorgenti Corrotte da cui scaturiscono le Gocce di 
Sangue. | Codici sono le specializzazioni che deter- 
minano i nostri talenti attivi/passivi, i Doni. Per sfrut- 
tare le abilità serve l'Icore, una risorsa prosciugabile 
dai Corrotti a suon di botte. Le schivate e i colpi leg- 
geri/pesanti invece necessitano di Vigore. Oltre all’e- 
quilibrio che regola il bilanciamento, ci sono molte 
altre statistiche che ingolosiranno i maestri della 
build perfetta. Non esiste il vincolo delle classi rigide, 
perché il giocatore può cambiare dinamicamente il 


NON TUTTE LE TAPPE 


DI QUESTO CAMMINO SONO 


PRIVE DI IMPERFEZIONI 





proprio stile di combattimento. Ci sono più di venti 
codici e ognuno ha le sue peculiarità, permettendo 
di trovare quello che meglio si confà al proprio stile. 
L'equipaggiamento comprende, oltre a mantelli 
dotati di effetti unici chiamati Veli di Sangue, cinque 
tipologie di armi e potremo alternarne due per 
volta, mentre i gadget utilizzabili sono tanti. Per le 
cure bisogna invece approfondire la darksoulsiana 
meccanica del Vischio; purificarli sarà fondamentale 
perché lì potremo salvare, ripristinare HP e icore, 
ricaricare il limitato numero di cure a disposizione, 
usare il teletrasporto o investire la Foschia guada- 
gnata per avanzare di livello e potenziarci senza 
poter scegliere dove intervenire. Il riposo farà sì che 
anche i nemici vengano resuscitati, ma questo torna 
utile perché tale dinamica dà vita a un grinding atto 
a migliorarci. A ogni morte la Foschia ottenuta verrà 
persa, ma si potrà recuperare tornando sul luogo del 
misfatto, a patto di non morire di nuovo. Dopo aver 
padroneggiato le meccaniche e il lessico, toccherà 
farsi strada a suon di fendenti per districare i risvolti 
narrativi del gioco, ma non saremo obbligati ad 
affrontare le torme di Corrotti da soli. Presto incon- 
treremo Luis, il primo di una serie di compagni da 
assoldare per aiutarci, che introduce la Meccanica 
co-0p con |A o giocatori reali. Volendo si può rifiuta- 
re la collaborazione, ma non lo consiglierei ai meno 
esperti perché i vantaggi sono notevoli. | personaggi 
sbloccati li ritroveremo nell'hub di gioco, la base 

in cui potremo dialogare con loro e riorganizzare 
idee ed equipaggiamento. Code Vein ha una trama 
intricata da raccontare e lo fa attraverso cut-scene 















Mai risveglio fu più invidiato. 


e viaggi tra i tormenti del passato; disseminati in 
giro si trovano infatti i Vestigi, frammenti rilasciati 
dai corpi dei Corrotti che, una volta ricomposti, ci 
permetteranno di sbloccare nuovi Doni e di rivivere i 
ricordi dei personaggi cui appartenevano. 


Nell'arco di circa 40 ore la trama si districa tra 
cliché e stereotipi ma, benché non possieda una 
sceneggiatura e un cast da Oscar, l'impianto nar- 
rativo funziona. Artisticamente lo stile di Code Vein 
o piace o non piace, ma se questo è soggettivo, 
con la realizzazione tecnica viriamo sull'oggettivo 
(vedasi Com'è, come gira). Manco fossimo il più 
prepotente tamarro della discoteca, diamo una 
gomitata volontaria ad una IA capace di volare giù 
da una rupe nel fantozziano tentativo di colpirci. 
Al netto di alcune sbavature tecniche, i panora- 
mi suggestivi non mancano. Ogni zona possiede 
un'apprezzabile caratterizzazione tra ambienti e 
nemici, con l'esplorazione che culmina in scontri 
con boss non proibitivi. Il level design è labirinti- 
co ma non frustrante, buono ma non esaltante 
anche per via di asset che si ripetono spesso. Per 
orientarci, possiamo sempre contare sulla Mappa 
e la sua mini versione che indicano il tragitto già 
percorso. Le location si sviluppano sia in orizzonta- 
le sia in verticale, ma credo si potesse spingere di 
piu sul pedale della fantasia topografica di certe 
aree. Male le Profondità, dei dungeon sbloccabili 
trovando le relative Mappe, che peccano di scarsa 
ispirazione, mentre va meglio con l'accompagna- 
mento audio. A livello di endgame ci sono diversi 
finali e, una volta terminato il gioco, si splocche- 

rà la Modalità New Game Plus, che permette di 
ricominciare da capo e provare a completare il 
100% dei contenuti. Code Vein è un soulslike dal 
gameplay vario, un gioco pieno di combinazioni e 
di seni grandi come i boss da affrontare. Gli esperti 





potrebbero gradire un livello di sfida più elevato, 
ma i novizi troveranno in Code Vein un buon pre- 
testo per approcciarsi a un genere notoriamente 
traumatico. Tra luci ed ombre, Bandai ha sfornato 
un gioco che, pur coi suoi difetti, riesce a esprime- 
re una propria personalità nell'arco di un lungo e 
sanguinolento viaggio. Non tutte le tappe di que- 
sto cammino sono prive di imperfezioni, ma chi ha 
un'indole dark e ama lo stile anime saprà godersi 
ogni passo in questo mondo corrotto. 





Alcuni scontri vi faranno sudare sette Veli di Sangue. 


CODE VEIN È UN SOULSLIKE DAL 
GAMEPLAY VARIO, PIENO 
DI COMBINAZIONI E DI SENI GRANDI 


| panorami mozzafiato non mancano. 
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uesta seconda “grossa” espansione di fatto 
(0) rappresenta anche la seconda rivoluzione 

di Destiny 2, costretto a rinnovarsi dopo 
la separazione apparentemente consensuale tra 
Bungie e Activision che ha messo fine a un sodalizio 
tutt'altro che idilliaco. Ombre dal Profondo appa- 
re dunque come l'occasione perfetta per dare un 
taglio netto con il passato e far partire la rinascita, 
l'ennesima, di questo franchise così pieno di poten- 
zialità. L'occasione perfetta per dimostrare che i pro- 
blemi di Destiny 2 fossero attribuibili solo in minima 
parte agli sviluppatori e scaricare tutte le colpe sulle 
spalle dell'ormai ex publisher. Peccato che quella di 
cui Bungie è protagonista non sia una fiaba in cui 
il bene vince sempre sul male. Parafrasando una 
passaggio della campagna di Ombre dal Profondo, 





e livelli. La Luna è un'area tutt'altro che nuova, visto 
che la stragrande maggioranza della sua superficie 
è stata riprodotta dalla controparte presente nel 
primo Destiny. Sì è vero, c'è qualche lieve differenza 
e sono presenti alcuni dungeon secondari inediti, 
ma chiunque abbia fatto un salto sul precedente ca- 
pitolo della serie saprà esattamente cosa aspettarsi 
dal satellite della Terra. Quasi tutta la campagna 

si svolge in livelli già visti. La beffa arriva poi con i 
nemici: secondo Bungie basta tingere di rosso i sol- 
dati dell’Alveare, fornire più salute e dare l'attributo 
Incubo ai mob normali per creare un nuovo avver- 











NON BASTA TINGERE DI ROSSO 
I SOLDATI DELL'ALVEARE, FORNIRE 
PIU SALUTE E DARE L'ATTRIBUTO 
INCUBO AI MOB NORMALI PER CREARE 
SULLA LUNA UN NUOVO AVVERSARIO 


Il peccato più grave di questa espansione è solo 
uno: il riciclo costante e spudorato di nemici, zone 


questa espansione dimostra che Activision in realtà 
non fosse né un amico né un nemico della software 
house di Bellevue e che forse le criticità di Destiny 2 
siano in realtà inscritte nel DNA dei suoi sviluppatori. 
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sario. Senza contare che i boss da battere sono una 
selezione di quelli già affrontati negli ultimi anni. In- 
tendiamoci, le missioni sono sempre divertenti per 
meriti che nulla hanno a che vedere con la nuova 
espansione, come l'eccellente gunplay che accom- 
pagna Destiny 2 sin dal 2017 (o dal 2014 se conside- 
riamo il suo predecessore). Peraltro la campagna 

è sostanzialmente brevissima, con una longevità 
gonfiata artificialmente per via delle ormai imman- 
cabili fetch quest. Insomma, da una software house 
che aveva tutto l'interesse a riscattarsi sarebbe stato 
lecito attendersi ben altro. Invece sul versante della 
campagna Ombre dal Profondo rappresenta un de- 
ciso passo indietro rispetto a quanto venne offerto al 
tempo da | Rinnegati, sebbene la modalità collegata 
all'invasione Vex — un'attività endgame cooperativa 
che assomiglia a un mini raid — offra qualcosa di 
relativamente nuovo. 


BINGO BANGO BUNGO 

A questo punto è chiaro che l'approccio scelto da 
Bungie sia quello di fornire una campagna diffusa 
lungo tutta la durata del prossimo anno, ma ciò non 
giustifica l'assenza di contenuti al momento del 
lancio. Si tratta di un approccio già sperimentato nel 
post-Forsaken, con le varie stagioni che hanno of- 
ferto anche nuove missioni PvE per fare luce su altri 
aspetti della storia. L'intenzione degli sviluppatori è 
quella di continuare su questa linea, e se la qualità 
dell'offerta dovesse essere equiparabile ai contenuti 
diffusi nel corso dell'ultimo anno difficilmente sarà 
possibile rimanere insoddisfatti. Il problema sorge 
però nell'immediato dal momento che adesso 
l'offerta appare piuttosto deludente. Detto questo, 
Ombre dal Profondo e la versione free-to-play Una 
Nuova Luce portano con sé anche alcune migliorie 
funzionali che coinvolgono in particolare le dinami- 
che di gestione delle armature e il sistema di pro- 








DESTINY 2: OMBRE DAL PROFONDO 
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I portali Vex si stanno aprendo lungo tutta la superficie 
lunare: è il preludio di un’invasione su larga scala. 





È CHIARO CHE L'APPROCCIO 
SCELTO DA BUNGIE SIA QUELLO 
DI FORNIRE UNA CAMPAGNA 
DIFFUSA LUNGO TUTTA LA DURATA 


Non c’è niente di meglio di una buona tazza di tè 
dopo aver concluso un lungo ed estenuante Assalto. 
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gressione. Quest'ultimo adesso è incentrato su un 
pass stagionale che permette di sbloccare nuove ri- 
compense al passaggio di livello, con dei premi pre- 
stabiliti lungo tutti i cento livelli. Da notare che sono 
disponibili due scale di progressione: una comune a 
tutti i giocatori (compresi quelli della versione f2p), 
e un'altra aggiuntiva riservata agli utenti in posses- 
so del pass a pagamento. Per quanto riguarda le 
armature, invece, adesso viene data massima libertà 
agli utenti circa i bonus da attribuire a ogni singolo 
pezzo di equipaggiamento, garantendo la possibili- 
tà di installare le Mod che più si addicono al proprio 
stile di gioco. Un cambio radicale rispetto al vecchio 
sistema, che invece randomizzava ogni attribu- 

to. Insomma, non siamo di fronte a un completo 
passo falso dal Momento che adesso la gestione del 
personaggio ha molto più senso, inoltre il grinding è 
stato radicalmente ridotto, sebbene alcune missioni 
che richiedono numerosi passaggi e la ripetizio- 

ne di determinati incarichi siano ancora lì. Certo 

è che non posso nascondere la delusione dopo 

aver trascorso una trentina di ore in compagnia di 
Ombre dal Profondo, ben sapendo che continuerò 
comunque a passare molto altro tempo sui server 
di Destiny 2, perfezionando il mio equipaggiamento 
e cercando di sbloccare tutti i nuovi oggetti esotici. 
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jna è una ragazza impulsiva, sanguigna, sincera, 

la cui dolcezza si infiamma in una ferocia 

imprevedibile, carica di vendetta e risentimento 
dopo aver visto suo padre Indr morire davanti ai suoi 
occhi. Ucciso a sangue freddo da un ragazzo poco più 
grande di lei, Dahr, addestrato e plagiato dalle parole 
del suo signore Ravannavar, pedina verso la realizza- 
zione di un piano superiore, il risveglio di Kala, crea- 
trice e distruttrice di Mondi, come un tasto “riprova” 
in formato divinità. Indivisible si poggia su premesse 
drammatiche per raccontare una storia ricca di colore, 
sentimenti e umorismo. Un percorso di crescita, errori 
e consapevolezza con momenti sorprendentemente 
duri, intensi, improvvisi, che rinfacciano ad Ajna la sua 
irruenza, sciogliendo poi il cuore con la sua spontaneità. 








Lab Zero condensa l'epica del viaggio alla salvezza del 
mondo in circa 20 ore, riuscendo a cancellare i fisiolo- 


UNA MITOLOGIA CHE FONDE I PRINCIPI 
DI INDUISMO, SCINTOISMO E BUDDISMO, 
INEBRIANDO L'OPERA CON UN FORTISSIMO 


PROFUMO DI INCENSO 





gici tempi morti con una struttura bizzarra, poliedrica, 
capace di riflettere mille tonalità di gameplay. Un me- 
troidvania bidimensionale con un importante gusto per 
il platform che evolve in continuazione, aggiungendo 
meccaniche a intervalli regolari, divertendosi nel creare 
situazioni uniche per ogni location, gestendo i tempi con 
checkpoint a distanza ravvicinata, da puro trial & error. 
Tecnico, impegnativo, croccante, anche grazie ad anima- 
zioni superbe, disegnate frame by frame in meraviglioso 
stile anime, talmente naturali, piene, muscolari da essere 
poco immediate da interpretare e richiedendo un po' di 
tempo per essere assimilate. Una volta presa confidenza 
con le doti atletiche di Ajna è però un'altra storia, fatta 

di mosse concatenate che santificano l'esplorazione 

in sequenze dal level design pazzesco, sapientemente 
mescolate all'interno di aree di dimensioni generose, 
gonfie di segreti, anche piacevolmente labirintiche e 
mai banali, spesso interconnesse. Un Moto perpetuo che 
si ferma soltanto faccia a faccia con i nemici, occasione 
ideale per mettere in mostra le abilità dei nostri compa- 
gni in battaglie a turni coreografiche, in punta di tasti 
frontali. 4 eroi, 4 pulsanti, con le direzioni nord e sud del 
d-pad a diventare modificatori per variare gli attacchi, 
trasformandoli in proiezioni verso l'alto, proiettili da 
caricare, prese, Magie curative e decine di altre tecni- 
che. Una staticità frenetica che trasforma il titolo in un 
picchiaduro riflessivo. Il focus è sui personaggi e le loro 
mosse clamorosamente animate, da far deflagrare in 
super attacchi possibili spendendo una gran quantità di 
energia psichica. Via pozioni e simili, via qualunque tipo 














UN METROIDVANIA 
BIDIMENSIONALE, MA CON 
UN IMPORTANTE GUSTO PER 
IL PLATFORM CHE EVOLVE 
IN CONTINUAZIONE 


PA P | TIVO 


Il combattimento è fantastico, un frenetico 
picchiaduro a turni ballato da attori provetti. 





di equipaggiamento, bando alle distrazioni. Avrebbero 
potuto esagerare, invece i nemici comuni sono sempre 
ben distanziati, lasciando respirare il gameplay, senza 
affanni. | difetti che si trovano qua e là ci Mettono dav- 
vero poco impegno nel rovinare l'esperienza. Qualche 
collisione letta male, boss dal gameplay talvolta troppo 
aggrovigliato, una Mappa davvero agghiacciante, stiliz- 
zata, poco chiara. Errori solubili che nel loro momento di 
gloria fanno perdere la pazienza per poi essere dimenti- 
cati in fretta, perdonati con una carezza. 





Il merito è di come questa giocabilità sia stata applica- 
ta a un mondo che vibra al nostro passaggio e trema 
davanti alla determinazione un po' miope di Ajna. Lei 
è già fortissima, predestinata, capace di trasformare 
subito il dolore in rabbia, nonostante tutti intorno a lei 
cerchino di farla ragionare, faticando però a resistere 
davanti alla sua carica e carisma. Un atteggiamento 
che prende in contropiede, diverte, fa subito sentire 
vicini alla ragazzina, capace di assorbire nel suo regno 
interiore chiunque entri in contatto con lei, tra cui 
l'assassino del padre, come una metafora del suo esi- 
bizionisMmo, destinato a far soffrire lei e chi le gravita in- 
torno. Una scheggia impazzita in un Mondo apparen- 
temente calmo, lento, spirituale che lei stessa dileggia, 
dove artisti e scrittori si sono divertiti a reinterpretare 
culture, epoche e architetture soprattutto asiatiche, 
creando una mitologia che fonde i principi di indui- 
smo, scintoismo e buddismo, inebriando l'opera con 
un fortissimo profumo di incenso; substrato religioso 
sempre presente, affascinante, mistico. Ispirazioni 

















L'incipit è drammatico, fiammeggiante del furore 
di Ajna e della distruzione portata da Ravannavar. 


che trasformano l'opera anche a livello audiovisivo. 

SU note etniche, esotiche, ipnotiche scorrono regioni 
incantevoli, dove fondali panoramici da contemplare 
in silenzio si alternano a strutture poligonali, dando 
profondità a un colpo d'occhio ulteriormente galva- 
nizzato da elementi animati (o statici) su vari piani di 
parallasse. Uno stile eccezionale che spesso toglie il 
fiato, un 2D gonfio, dettagliato che scatena feeling 
d'altri tempi, d'altre generazioni, con colori che ven- 
gono presi e buttati a schermo per il gusto di vederli 
brillare. È così che si riesce a raccontare una storia in 
ogni inquadratura, anche al di fuori di dialoghi sempre 
ben scritti, frizzanti, con un doppiaggio che rende 
giustizia alla personalità dello sconfinato cast, venti 
adorabili attori non protagonisti caratterizzati da dio. E 
la colonna sonora si fa trovare pronta, semplicemente 
magistrale, da prendere, estrarre e ascoltare da sola. 
Merito di Hiroki Kikuta, geniale compositore dietro le 
indimenticabili musiche di Secret of Mana. 





La profondità delle ambientazioni riesce a tratti 
a far dimenticare la progressione bidimensionale. 
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er quanto cerchiamo di non darla a vedere, 
persino da giocatori prettamente compe- 
titivi o hardcore gamer di alcuni generi, 


cadremo sempre in brodo di giuggiole davanti un COMPARTO VISIVO E PALETTE 
bel platform, probabilmente perché di titoli di que- CROMATICA DI TUTTO RISPETTO 


sto genere il mercato ne è colpevolmente scarno 

e quando il Super Mario di turno se ne esce con 
gameplay brillanti e accattivanti ci ricordiamo che, 
sotto la nostra scorza dura, saltare di piattaforma in 


piattaforma è forse la prima cosa che facevamo da due missioni attive e pronte da selezionare, ovvero 
bambini nel salotto di casa e che abbiamo subito l'ultimo livello, quello da cui siamo appena scappati, 
dopo esteso con un piccolo pad alla mano a far e il primo. Questa particolare e inedita situazione 
scorrere un personaggio 2D a destra e sinistra su confluisce in una naturale curiosità nell'affrontare 
un piccolo schermo. subito l'ultimo, chiedendoci comunque perché 


regalare sin da subito la possibilità di affrontare lo 
stage finale con la — lontanissima poi scopriremo + 


Ma non perdiamo la bussola e affrontiamo il nuovo possibilità di finire subito il gioco in una manciata 
lavoro che porta ancora la firma dei ragazzi di di minuti. La risposta arriva appena proveremo ad 
Playtonic. Capital B è tornato e vuole usare il potere accedere nel livello. Scopriremo infatti la natura di 
generato dal Regno delle Api per i suoi scopi mal- quel “Impossible Lair” nel titolo, dato che rispecchia 
vagi. La Regina chiederà aiuto a chi ha già sconfitto esattamente il livello di sfida nel nostro stato attuale, 
il perfido nemico, motivo per cui Yooka e Laylee Si senza potenziamenti o alcun tipo di abilità, lette- 
metteranno sulle sue tracce fino ad affrontarlo nel ralmente un livello impossibile da affrontare. Sarà 
suo covo. Protetti dal potere delle Api, i due verran- dunque necessario uscire e cominciare una lunga 
no sconfitti dalcomune nemico, trovandosi nella scalata di raccolta monete, piume e api (quarantotto 
situazione di battere una ritirata furiosa al fine di per l'esattezza) per potenziare i nostri due eroi per 
riorganizzarsi per la prossima mossa. La più grande poi solo alla fine ritornare sui nostri passi e provare 
novità di questo fortunato sequel è la sua natura a vincere la sfida. Nonostante ciò però, il gioco non 
che si prodiga in media res: il gioco inizia dalla fine, ci preclude mai la possibilità di concludere il titolo 
dal boss finale. Come avviene ciò? Molto sempli- con netto anticipo, magari riprovando la missione 


ce. Dopo essere stati catapultati nell'hub, avremo a metà, con una buona manciata di api liberate, 


UN PLATFORM 
RISPETTOSO DEL GENERE 
DI APPARTENENZA 


Il mondo di gioco è estremamente grazioso. 


qualche skill e bonus in più. Ci ho provato più volte, 
con grande spavalderia, trovandomi leggermente 
avvantaggiato nella progressione, ma il livello di 
sfida rimane altissimo e le abilità saranno nulla se 
non ci sarà una Maggiore consapevolezza delle 
proprie abilità con le mani come della sensibilità di 
Movimento come della stessa inerzia di Yooka, che 
si è rivelata una sfida non da poco. 





Il lavoro dei ragazzi di Playtonic non si discosta da 
quanto fatto con il primo capitolo, con un platform 
dalle derivazioni palesi, meccaniche di gioco nude 
e crude e l'obiettivo di ritagliarsi l'interesse di quella 
fetta di giocatori facenti parte dello zoccolo duro di 
amanti del genere platform bidimensionale (ma 
realizzato tridimensionalmente) offrendo un lavoro 
estetico di tutto rispetto, senza risparmiare su colori 
e divertimento spicciolo. Nello stesso hub di gioco si 
nascondono i migliori segreti o puzzle per entrare in 
zone della Mappa più profonde o segrete e la stessa 
gestioni dei livelli proposti, sotto forma di tomi da 
aprire e Modificare, eventualmente tramite Mmodi- 
ficatori di tempo e condizioni, regalano diverse ore 
di divertimento come di interessante backtracking, 
funzionale in alcuni momenti - rigiocare un livello 
per ottenere collezionabili - meno quando dobbia- 
mo recuperare valuta di gioco per pagare i tanto 
odiati ostacoli a pedaggio. Con un pubblico dunque 
affamato conoscitore del genere, il lavoro gene- 

rale nel proporre una sfida di gioco notevole non 
sempre viene vinta da Playtonic, con alcuni livelli fin 


















La mappa di gioco presenterà veri e propri puzzle. 


troppo semplici e altri invece molto più stratificati 
nel ritmo come nella struttura. Questa situazione 
necessita dunque di una giusta contestualizzazione 
a seconda del tipo di approccio che si avrà verso il 
titolo, rispettoso del genere ma mai rivoluzionario 

o desideroso di presentare una sfida superiore alle 
aspettative. Con questo secondo capitolo si gioca 
sul sicuro, lodando un comparto visivo e una palette 
cromatica che non si risparmia mai, neanche nelle 
location più scure, cercando di mostrare a settanta- 
due denti le potenzialità artistiche del team come 
della realizzazione dei due protagonisti, deliziosi nei 
movimenti all'interno del Mondo di gioco. Molte 
volte, anche sbagliando, stiamo lì a cercare insisten- 
temente quel fattore per cui elevare il titolo a di- 
spetto di tutti gli altri, mentre Yooka-Laylee and the 
Impossible Lair si prefigge un unico e semplicistico 
obiettivo, quello di presentare un pacchetto rifinito 
di tutto punto sperando di farci divertire e su questo 
piano, la missione è stata ben superata. 











Ricordiamoci di raccogliere le piume! 
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che hanno lavorato a titolicome Dying Light e The Witcher 
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on tutte le produzioni che nuotano nell’'af- 
[cd follato Mare dei survival, non è facile farsi 

notare dagli scafati pescatori di prelibatezze 
videoludiche e invogliarli a sprecare una danarosa 
esca per infilare nel proprio carrello questo o quel 
titolo. Come fare allora per risaltare? Niente di più 
semplice, secondo Creepy Jar: basta gettare il gioca- 
tore in una zona imprecisata della Foresta Amaz- 
zonica senza alcun tipo di aiuto, se escludiamo un 
orologio-bussola che monitora le funzioni vitali, un 
walkie-talkie, uno zaino e un taccuino. 


OH CHE BELLO, DELLE MARACAS... 
AHIA! PRESTO, UN ANTIDOTO! 

Sembra facile, vero? Abbiamo le istruzioni dei 
progetti e ci troviamo in un lussureggiante ma- 
gazzino naturale che aspetta soltanto di essere 
saccheggiato, manco fossimo gli unici clienti 
all'IKEA durante una liquidazione totale. Peccato 
che la Foresta Amazzonica sia paradiso e inferno 
allo stesso tempo. L'ambiente, infatti, è il primo 
nemico da cui difendersi e al contempo il primo 
alleato SU cui poter contare, e spetterà alle nostre 
azioni assegnargli uno o l'altro ruolo. Sottovalutare 
i più piccoli segnali può avere ripercussioni letali 
sulla nostra salute psicofisica. Una delle peculiarità 
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del gioco è proprio questa: la costante necessità 

di vigilare su noi stessi per mantenere l'equilibrio 
psichico oltre che l'integrità fisica. L'antropologo 
Jake, il protagonista, subisce gli eventi in game 
anche a livello mentale, cadendo vittima di alluci- 
nazioni che lo tormenteranno finché non interverrà 
la nostra provvidenziale mano o quella della Morte. 
Le priorità di cui tener conto sono le classiche 
come procurarsi fuoco, acqua potabile e cibo, con 
l'alimentazione suddivisa in carboidrati, proteine e 
grassi. Il crafting permette di costruirsi armi, medi- 
cazioni, ripari e strumenti di varia utilità seguendo 
i canoni del genere. ll realismo è l'assoluto padrone 
di ogni meccanica di sopravvivenza e le possibilità 
che il gameplay offre amplificano il fascino della 
scoperta. Una noce di cocco può dissetare senza 
rischi di malattie, ma il suo guscio può raccogliere 


GREEN HELL È UNA PREZIOSA 
GEMMA TRA I SURVIVAL 
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l'acqua piovana se lasciato nel punto giusto, perciò 
spremersi le meningi usando ciò che offre la natu- 
ra è fondamentale, anche perché il gioco non aiuta 
evidenziando gli oggetti con cui interagire a meno 
che non ci si trovi molto vicini ad essi. Il realismo 
non riguarda solo le possibilità di creazione, ma 
anche le conseguenze delle nostre azioni: il fuoco 
può attirare attenzioni indesiderate, ad esempio, 
mentre nemici subdoli come vermi e sanguisughe 
non vanno presi sotto gamba, altrimenti ci tocche- 
rà ricorrere ossessivamente alla Diagnosi, una inte- 
ressante feature a prova di ipocondriaco che per- 
mette di osservare da vicino i nostri arti per trovare 
eventuali problemi fisici e intervenire rapidamente. 
Con intervenire intendo rimuovere manualmente i 
parassiti o bucare le vesciche con un amo per apri- 
re la ferita, curarla creando fasciature con le foglie 
adatte e così evitare un'infezione. La fauna e la flora 
di cui la foresta brulica sono ben rappresentate e 
coerentemente disseminate in un vasto ambiente 
in cui la curiosità e la necessità di sperimentare si 
intrecciano perfettamente con la disperazione che 
lentamente logora chi lotta per vivere. 

















SALVARE LA MIA BELLA 

O GODERMI LA VITA AMAZZONICA? 
Se la modalità Sopravvivenza è una lotta contro 
noi stessi che si svolge in un ambiente mortale, la 
modalità Storia aggiunge una componente nar- 
rativa affascinante che non è scontato trovare in 
questo genere di giochi. La trama inizia con il ba- 
nale pretesto del salvataggio di Mia, la compagna 
di Jake che finirà nei guai dopo essersi avventura- 
ta da sola presso il villaggio degli Yabahuaca, una 
tribu locale, ma a poco a poco si rivelerà ben più 
profonda di quanto ci si aspetti. || susseguirsi degli 
eventi guiderà il giocatore attraverso i risvolti più 





GREEN HELL 





Alcuni paesaggi sono meravigliosi. 





IL REALISMO È L'ASSOLUTO 
PADRONE DI OGNI MECCANICA 
DI SOPRAVVIVENZA 





crudi di un viaggio a metà tra realtà e spiritualità 
che lo metterà di fronte a tematiche delicate. Non 
si narra la storia meno ancorata ai cliché che sia 
mai stata ideata, però quella che viene raccon- 
tata possiede un'umana volontà di trasmettere 
un'emazione e ci riesce. A proposito di Modalità e 
opzioni, ci sono anche delle Sfide da affrontare, la 
permadeath da attivare e una roadmap dei conte- 
nuti che prevede l'implementazione della co-op, 
una feature attesa con trepidazione da molti 
appassionati. Alcuni spigoli concettuali come | 
salvataggi manuali in determinate circostanze 
possono rendere l'esperienza a tratti frustrante 
Ma, nonostante ciò, il realismo del lato survival e 
la solidità del gameplay ci regalano una lodevole 
dimostrazione di quanto la passione faccia sem- 
pre la differenza. Dopo averci preso la mano e aver 
visto tutti i finali presenti, gli amanti dei survival 
non vorranno più essere salvati. Si, ci sono epilo- 
ghi diversi, non ve l'avevo ancora detto? Pur se 
imperfetto, Green Hell è una preziosa gemma tra 
i survival, una lezione di sopravvivenza impartita 
senza pietà né compromessi, localizzata in italia- 
no e venduta ad un prezzo che farà la gioia dei 
cercatori di perle su PC. Se siete patiti del genere, 
perdervi tra le meraviglie di questo inferno verde 














Un delizioso angolo di mortale paradiso. vi piacerà letteralmente da morire! 
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ei panni di Daphne, una ragazza con la passio- 
ne per le arrampicate e la bella vita, dovremo 
tirarci fuori da una situazione che è sfuggita di 
mano a lei e il suo gruppo di amici, recatisi sull'isola in 
cerca di una vacanza dalle emozioni forti: peccato che 
siano state le emozioni forti a trovare loro. 


UN SIMULATORE DI FUGA DAL 
CUORE TRICOLORE 

Die Young non è un survival classico, giacché i bisogni 
primari come fame e sete sono semplici da soddisfare 
visto che acqua e cibo abbondano e il crafting, nella 
sua semplicità, si rivela adatto all'agile contesto. Non 

è nemmeno un FPS basato sul combattimento, dal 
momento che lo scontro frontale risulta una dinamica 
cui affidarsi solo dopo che le preghiere non hanno 
sortito alcun effetto. Credo che la definizione più 
adatta sia “simulatore di fuga", stando bene attenti a 
non confondersi con la prima vocale. Ripartiamo dal 
momento in cui si esce dal pozzo: ciò che ci troviamo di 
fronte è un un'isola misteriosa dove flora e fauna sono 








LA TENSIONE NON ALLENTA 
MAI LA PRESA SUL GIOCATORE 
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sparse un po' ovunque in un ambiente apparentemen- 
te paradisiaco. La pace surreale che si respira attraver- 
sando le bucoliche ambientazioni è destinata a essere 
presto spezzata, perché disturbanti e disturbati figuri 
mossi da oscure Motivazioni sono là fuori ad aspettare 
Un passo falso della loro preda. L'obiettivo di questi 
fanatici e dei loro numerosi mastini da guardia siamo 
proprio noi. Il gioco si basa sulla necessità di fuggire da 
una situazione pericolosa senza poter contare su chissà 
quali strumenti o abilità. La protagonista è agile ma 
non invincibile, non possiede armi devastanti ma solo 
quelle che si possono trovare durante l'esplorazione o 
costruire con il crafting e, tra le tante minacce, incon- 
trerà energumeni incappucciati armati di falce che 
potranno spedirla all'altro Mondo con facilità. L'unico 
modo per evitare i cicciuti Mietitori di vite è Muoversi 
furtivamente sfruttando l'erba alta, nascondersi alla loro 
vista e arrampicarsi. Questa feature sembra presa diret- 
tamente dal parkour di Dying Light ma funziona solo 
in determinati punti; talvolta, essendo piuttosto rigida, 
PUÒ dar vita a fatali sequenze di tuffi nel vuoto se non si 
è precisi, ma la pratica aiuta. Per fortuna, il level design 
della Mappa open world oriented è studiato in Modo 
che un eventuale balzo sbagliato non obblighi a riper- 
correre tutto il percorso. A indirizzare le nostre scalate 

ci pensano dei segni sulle sporgenze utili e l'abilità Per- 
cezione, che evidenzia appigli e presenze nei paraggi. Il 
gameplay non si basa sulla lotta perché, nonostante sia 
una strada percorribile, talvolta si rivela troppo rischiosa. 
Il combat system pretende precisione nei colpi ma non 
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solo accennate, giacché una loro realizzazione più ap- 
profondita avrebbe contribuito a offrire un'esperienza 
più completa, ma le basi del gioco sono solide e capaci 
di garantire angoscianti ore di divertimento. L'im- 
pressione è che in Die Young ci siano tanti ingredienti 
diversi perché assaggiandolo si percepiscono sapori 
differenti. Il risultato a oggi è una pietanza sinuosa che 
saprà soddisfare i palati in cerca di sensazioni esotiche 
e originali. Le soddisfazioni ripagheranno del piccolo 
prezzo speso per sedersi all'inquietante tavola, perché 
Die Young vi farà fuggire a perdifiato col cuore in gola 
compiendo il suo dovere. # 
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la contempla come si deve, dimostrandosi inferiore Ra Le Ng MT î. 
a livello di feeling rispetto alla saggia arte della fuga; Lo 
l'approccio che non delude mai e quello su cui si basa 
il gioco, infatti, è lo stealth, una soluzione più cauta che 
si incastra perfettamente con il senso d'ingquietudine 
che pervade l'esplorazione. La tensione non allenta mai 
la presa sul giocatore, se non quando si trova un rifugio 
in cui riposare, creando un perpetuo senso di angoscia 
figlio dell'adrenalinica sensazione di essere in costante 
pericolo. La trama riesce a reggere la baracca narrativa, 
aiutata molto dal punto di forza del gioco, ovvero un'e- 
splorazione gradevole e immersiva, corroborata da una 


Non è un gioco adatto ai soggetti più ansiosi. 





ar 
Non fatevi mai ingannare dalla calma apparente. 








b ietà di mi Ne | | 4 
i._{+_+..L DIE YOUNG VI FARÀ FUGGIRE 
sonora e da ambientazioni azzeccate, tutte dense di A PERDIFIATO COL CUORE IN GOLA 


un'atmosfera tesa che spinge a controllare ovunque 
per scorgere in anticipo i mortali nemici. 








Dall'uscita dall’Accesso Anticipato gli sviluppatori han- 
no continuato a lavorare con encomiabile costanza 11:19AM, 
sul gioco, levigando e rifinendo un titolo in cui fin dal 
principio si intravedeva del potenziale. Sono felice di 
poter rivalutare Die Young perché finalmente mostra 
senza ingombranti fardelli tecnici le proprie capacità e 
le genuine emozioni che regala sono pronte a dimo- 
strarlo. In futuro, inoltre, uscirà anche su PS4 e Xbox 
One e nel frattempo, potete starne certi, Indiegala 
continuerà a migliorare il suo pargolo; a breve arriverà 
anche la traduzione in italiano, per la gioia di molti. 
Die Young è un'avventura ambiziosa e appassionante 
che merita di esser vissuta tutta d'un fiato perché è 
capace di immergere con veemenza in terrificanti 
sessioni di caccia in cui la preda è il giocatore. Alcuni 
piccoli nei ci sono, come una IA un filo piatta, ma non 
bisogna dimenticare che siamo di fronte a un indie. 
Per incutere paura è sufficiente l'idea su cui poggia il 
gioco e l'italica passione con cui è stata sviluppata. ll cane i at 2 IRMICA SSIS 
gameplay risente lievemente di alcune meccaniche Ecco i segni che aiutano nelle arrampicate. | 
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di Erica “Moory” Mura 








e nel 2009 fossi stata ancora una bambina il Da solo, il giocatore ha la possibilità di usare uno 

primo impatto con la saga di Trine, per dirve- per volta tutti e tre i personaggi, scambiandoli a 

la piuttosto francamente, non sarebbe stato seconda delle necessità: la telecinesi di Amadeus 
molto diverso. Allora, meraviglia e stupore per la pre- e la sua capacità di creare dal nulla degli oggetti 
gevole produzione artistica di questa serie si sono (scatole, sfere e tavole) sono fondamentali tanto 
piacevolmente alternati alla curiosità di scoprire di quanto frecce e rampino di Zoya e spada e scudo 
piu su un Mondo che sembra essere uscito diretta- di Pontius per superare i vari ostacoli. Ciascuno 
mente dalle più classiche favole della buonanotte e di loro possiede anche un piccolo albero di abilità 
sui i suoi misteriosi eroi (Ma anche a dei momenti sbloccabili progressivamente grazie all'esperien- 
di pura frustrazione per la scarsa capacità mia e del za collezionata e alla raccolta di piccole ampolle, 
mio fidanzato di portare a termine insieme qualsi- che vanno dalla possibilità di creare più oggetti 
voglia gioco co-0p). A distanza di anni da quel primo assieme a un nuovo tipo di rampino incantato 
incontro, i ragazzi di Frozenbyte sono riusciti ancora fino al comodo scudo paracadute. Quando invece 
una volta a trascinarmi nella loro nuova avventura, si sceglie di giocare in gruppo, le cose si fanno 
facendo tesoro dell'esperienza messa da parte ma decisamente più interessanti: Trine 4, con il suo 
anche di qualche errore commesso in passato. multiplayer co-op in locale e online aperto fino a 


quattro giocatori (una novità rispetto ai precedenti 
capitoli), offre infatti un'innegabile dose di diverti- 


Trine 4 si apre con un bel mistero: il Principe Selius mento in compagnia grazie alla possibilità di vede- 
è sparito dalla Accademia Astrale e non esisto- re all'opera l'intero trio o più “versioni” dello stesso 
no al mondo eroi più adatti di Amadeus il mago, eroe, anche se, va comunque detto, in questo caso 
Zoya la ladra e Pontius il cavaliere ai quali affidare il titolo sembra perdere un po' della sua già non 


l'importante compito di recuperarlo. | tre, che di 

battaglie ne hanno ormai viste a bizzeffe, accettano 
di imbarcarsi in questa nuova avventura che, come 
da copione, si rivelerà ben presto molto più compli- 


cata del previsto. Le gesta del gruppo, raccontate QUANDO SI SCEGLIE DI GIOCARE 
di tanto in tanto dall'ormai storico Narratore onni- IN GRU PPO, LE COSE SI FANNO 
sciente Terry Wilton, si snodano lungo una serie di DECISAMENTE PIÙ INTERESSANTI 


scenari, divisi in cinque atti, caratterizzati da una 
moltitudine di paesaggi incantevoli, colori, creatu- 
re magiche e, naturalmente, enigmi da risolvere. 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 

















con il terzo capitolo, The Artifacts of Power, rilascia- 
to nel 2015. La scelta di implementare delle sezioni 
3D, così come quella di metter mano al sistema 

di progressione (senza contare, poi, i problemi 
tecnici) fecero storcere il naso ai giocatori, abituati 
a ben altri standard dal team finlandese. Trine 4, al 
contrario, torna splendente come un tempo, con il 
suo carico di enigmi, nemici ed eroi pronti a tutto 
pur di riportare a casa il principino perduto; un 
lieto ritorno al passato della serie che comunque 
non disdegna qualche piccola aggiunta che ben si 
sposa con il loro incantevole puzzlie-platform. 









Sarebbe comodo avere un Amadeus a 
portata di mano per sistemare casa... 


eccessiva difficoltà. Non essendoci più veri e propri 
nemici sparsi per la mappa, la sfida più grande 
rimane infatti quella degli enigmi, che diventano 
tuttavia automaticamente più semplici da risolvere 
con un po' di cooperazione. Le sessioni di combat- 
timento sono comunque rimaste, seppur relegate 
in piccole porzioni chiuse della Mappa, dalle quali 
non potremo uscire se non dopo aver abbattuto Il valoroso Pontius non toglie l'armatura 

gli avversari; purtroppo la poca varietà di mostri nemmeno per riposare, basta giusto levare l'elmo. 
proposti e la facilità con la quale possono essere eli- 

minati rendono queste piccolissime parti hack ‘n' 

slash un po' Monotone, o comunque decisamente 





non all'altezza delle vere e proprie boss battle, ben GLI SVILUPPATORI DI FROZENBYTE 
SEMBRANO AVER RECUPERATO ALLA 
GRANDE IL PICCOLO PASSO FALSO 
FATTO CON IL TERZO CAPITOLO 


più coinvolgenti. 


Dal punto di vista puramente estetico, Trine 4 
compete alla pari dei suoi precedecessori (eccet- 
to, forse, per i modelli 3D utilizzati per le cutscene 
della storia, che rimangono comunque di buona 
fattura). Certo, ormai forse l'effetto “Wow” avuto con 
l'originale Trine nel 2009 è un po' sorpassato, ma il 
tripudio di colori che tinge e dà vita a ogni piccolo 
angolo del mondo rimane un traguardo notevole 
per un indie di questa portata. ll tutto, naturalmen- 
te, è accompagnato da una nuova e inconfondibile 
colonna sonora composta da Ari Pulkkinen, che 
dona agli incantevoli scorci di Trine un'atmosfera 
ancora più magica e fiabesca. Cambiare da un 
personaggio all'altro nel corso del gameplay, come 
detto in precedenza, è semplice e IMmediato, così 
come la maggior parte dei controlli di base. Tutta- 
via, più in là nella campagna, l'utilizzo combinato 
di più abilità in Movimento (fortunatamente in po- 
chissime situazioni) è risultato un po' più scomodo 
del previsto. Gli sviluppatori di Frozenbyte sembra- 


no dunque aver imparato la lezione, riuscendo a 
recuperare alla grande il piccolo passo falso fatto Certo, belli l'arco e la spada, ma vuoi metterli a confronto con il far levitare i nemici? 





NI NO KUNI: LA MINACCIA 
DELLA STREGA 
CINEREA REMASTERED 
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di Erica “Moory” Mura 





i no Kuni Il: Il Destino di un Regno è uscito 
per PC e PS4 ormai già da un anno e, vista 
la calda risposta del pubblico, dalle parti di 
Bandai Namco devono aver pensato che, in fondo, 
una piccola operazione nostalgia non sarebbe affat- 
asi to guastata, specie di questi tempi. Perché non dare 
: a tutti la possibilità di poter giocare o rigiocare sulla 


Più che un semplice videogioco, Ni no Kuni è quasi 
come un una versione interattiva di un film di 
Hayao Miyazaki. L'opera è infatti il celebre frutto 
della collaborazione tra Level-5 e Studio Ghibli, una 
vera gioia per gli occhi (ma anche per le orecchie, 
vista l'incredibile colonna sonora del compositore 





stessa piattaforma anche l'acclamatissimo primo 
capitolo della serie? La risposta a questa domanda 
è stata l'annuncio di Ni no Kuni: La minaccia della 
Strega Cinerea Remastered all’E3 2019 e la sua re- 
pentina pubblicazione tre mesi più tardi (così come 
l'arrivo della versione originale del titolo su Ninten- 
do Switch). Ma vale davvero la pena recuperare un 


Joe Hisaishi) che riesce a incantare grandi e piccini. 
La storia ha come protagonista il piccolo Oliver — 0 
il Puro di Cuore, come viene chiamato nel Secondo 
Mondo -, un coraggioso bambino intenzionato a 
salvare sua Madre grazie all'aiuto della magica fata 
Lucciconio. Tra momenti commoventi e un pizzico 
di sana comicità, questa avventura porterà il picco- 





lo a esplorare città misteriose e territori fantastici 
dai paesaggi mozzafiato e, soprattutto, a stringere 
amicizia con altri intraprendenti eroi e con una 
serie di strane creature magiche chiamate Famigli. 
Come non fondere, quindi, delle premesse simili 
con delle belle meccaniche da JRPGO? Il giocatore 
è chiamato a guidare Oliver e i suoi alleati nell'e- 
splorazione della città di Motorville e del Secon- 
do Mondo, a conoscere e aiutare i suoi abitanti 

- spesso affetti da uno strano male che pare averli 
svuotati del loro coraggio, entusiasmo e di altri 
nobili sentimenti -, a salire di livello per potenziar- 
si, a raccogliere, comprare e collezionare oggetti, 
così come a imparare una serie di potenti magie 
(raccolte nell'Abecedabra) che permetteranno al 


gioco con quasi dieci anni sulle spalle? 











TRA MOMENTI COMMOVENTI 
E UN PIZZICO DI COMICITA, — 
QUESTA AVVENTURA PORTERA 
OLIVER A ESPLORARE CITTA 
MISTERIOSE E TERRITORI 
DAI PAESAGGI MOZZAFIATO 
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gruppo di avere la meglio nelle varie battaglie che 
si ritroveranno ad affrontare. Le sezioni di combat- 
timento a turni si svolgono in piccole arene nelle 
quali possiamo decidere di ruotare e utilizzare in 
assoluta libertà i membri del party per sfruttare al 
meglio le debolezze dei nemici. Tutti, dagliumani 
ai Famigli, hanno infatti il proprio arsenale di abilità 
uniche, corredato da un attacco base e da una skill 
difensiva; tuttavia, la condivisione delle barre di HP 
e MP tra questi animaletti magici e il loro ‘master’ 
renderà ogni scontro decisamente meno semplice 
di quanto possa sembrare. 








Non fatevi ingannare dai nomi pucciosi, i nemici 
Questa versione rimasterizzata di Ni no Kuni: La menano come fabbri se presi alla leggera. 


minaccia della Strega Cinerea permette dunque ai 
possessori di computer e PlayStation 4 di godere 
del capolavoro di Level-5 al suo massimo splendore, 
fattore non da poco vista la pregevole fattura delle 
animazioni. Dietro il restauro grafico c'è la mano di 
QLOC, studio artefice di altre versioni remastered e 
port di pubblicazioni Bandai Namco (alcune delle 
quali decisamente meno impressionanti di questa, 
come il recente Dark Souls). | giocatori PC con le 
macchine più performanti saranno in grado di 
giocare fino a 4K e 60 frame al secondo, anche se 
non è strettamente necessaria una risoluzione così 











dB 


Colommerlo 


Siete voi! Sua Miaestà mi ha fatto sapere kreh sareste 


venuti. Mi ha chiesto di vendervi tutto ciò kreh vi serve... e 
sono molto felice di ubbidire al suo ordine! 


Nelle città è possibile accettare quest e fare 
shopping di armi e cibo da strani mercanti. 


__ DIETRO IL RESTAURO 
C'E LA MANO DI QLOC, ARTEFICE 
DI ALTRE VERSIONI REMASTERED 
E PORT PER BANDAI NAMCO 








alta per godere dello spettacolo. Con la configu- 
razione in descrizione, i dettagli quasi al massimo 
e nessun limite per gli fps Ni no Kuni ha girato 
quasi senza senza intoppi durante le battaglie, le 
cutscene e le numerose esplorazioni di cittadine 
incantate, prati, deserti e quant'altro, a eccezione 
di qualche sporadico momento di stutter che, 
comunque, non ha pregiudicato granché la fluidità 
e la godibilità complessiva dell'esperienza. Anche | 
tempi di caricamento sono fortunatamente brevi 

e Non vanno a frammentare il gameplay, già di per 
sé spezzettato se si sceglie di affrontare lunghe 
sessioni di combattimento. Certo, il doppiaggio è 
ancora disponibile solo in giapponese e inglese, ma 
la possibilità di usufruire dei sottotitoli in italia- 

no (nei quali, tuttavia, è ancora presente il tanto 
“controverso” accento romenesco di Lucciconio) 
permetterà a tutti di recuperare o rivivere questa 
incredibile esperienza che, senza ulteriori indugi, vi 
consigliamo davvero caldamente. 
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di Gian Filippo “K8lpie” Saba 


on un intro così non è difficile immaginare 

come Blasphemous sia in grado di catturare 

sin da subito il giocatore all'interno del suo 
angosciante mondo in rovina, trascinandolo volente 
o nolente in un lungo pellegrinaggio nato dal senso 
di colpa. Se poi contiamo anche la sua strabiliante 
Pixel Art, capace di rendere ancora più inquietanti 
i pesanti argomenti proposti, esaltando in modo 
impeccabile lo spargimento di sangue di combat- 
timenti fatti di schivate, contrattacchi e devastanti 
esecuzioni, allora il risultato non può che essere un 
piccolo gioiellino, persino con le sue imperfezioni. 
Preparatevi dunque a vestire i panni di un muto pe- 
nitente, a compiere incredibili imprese per redimer- 
vi dagli innominabili peccati commessi e a vagare 
tra enormi cattedrali, prigioni e villaggi diroccati. 











Il metroidvania di The Game Kitchen ha in sé tutte 
le caratteristiche che ci si aspetterebbe dal gene- 





I SUOI CONTENUTI TUTTAVIA 


SONO QUASI IMPOSSIBILI 


DA APPREZZARE A SCATOLA CHIUSA 





re, fino quasi a diventare una serie di spunte dalla 
lista: Mappa interconnessa, elementi da gioco di 
ruolo che segnano la nostra progressione, un'incre- 
dibile quantità di segreti e criptiche quest. Questo 
spietato sidescroller ricorda però a più tratti anche la 
saga dei Souls, non soltanto per gli altari sparsi nella 
mappa a mo' di falò, le ambientazioni di ovvia ispi- 
razione Medievale o le fantastiche musiche (create 
in questo caso da Carlos Viola) che accompagnano 
esplorazione e feroci scontri. Proprio come nei lavori 
di Miyazaki, un velo di inquietudine copre qualsiasi 
luogo si visiti, lasciando la sensazione di trovarci 
faccia a faccia con molto più di quello che salta agli 
occhi. | boss dal grottesco design, pesantemente in- 
fluenzato dall'ambientazione e dalla raccapricciante 
storia narrata, rappresentano una buona sfida con la 
quale mettere alla prova le proprie abilità. Sebbene 
il nostro viaggio sembri iniziare allo scopo di trovare 
il giusto castigo per l'incerto passato dell'altret- 
tanto misterioso protagonista, il livello di difficoltà, 
per quanto alto, non è mai ingiusto e non punisce 
eccessivamente il giocatore per i più piccoli errori. Le 
sezioni di piattaforme sono (per la maggior parte) 
piuttosto solide e raramente ci si trova di fronte allo 
stra-abusato burrone senza fondo colmo di nemici 
in grado di eliminarci all'istante. Per andare avanti, 
oltre ai semplici colpi base, possiamo fare affida- 
mento su una serie di nuove abilità che spaziano dal 
classico colpo caricato al devastante scatto fulmi- 
neo. Ma, soprattutto, abbiamo dalla nostra anche un 
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UN VELO DI INQUIETUDINE 
COPRE QUALSIASI LUOGO 
SI VISITI 


buon arsenale di preghiere dai diversi effetti, oggetti 
da inserire nei grani del nostro rosario per ottenere 
utili passive e potenziamenti per la nostra spada 
(chiamati Cuori del Mea Culpa), in grado di alterare 
sensibilmente il modo in cui si affronta il pericolo, e 
reliquie sacre capaci di stravolgere la nostra visione 
del mondo, permettendoci di raggiungere punti 
finora inesplorati alla ricerca di segreti. || tutto è cor- 
redato da una serie di Racconti che offrono un buon 
contesto al nostro girovagare mentre ci si addentra 
in storie a primo acchito scollegate. 


In linea di massima Blasphemous merita indub- 
biamente di esser pubblicato da un editore sto- 
rico come Team 17. Il peculiare aspetto estetico, 

il semplice ma efficace gameplay e la colonna 
sonora lo rendono un titolo facilmente consigliabi- 
le. | suoi contenuti tuttavia sono quasi impossibili 
da apprezzare a scatola chiusa, perché derivano 
dalla conoscenza di credenze e pratiche cristiane 
(alle quali si ispira abbondantemente per la sua 
narrazione) tanto quanto dall'esperienza regressa 
nei metroidvania. Riuscire a padroneggiare veloce- 
mente le tecniche a disposizione e “cogliere” il Modo 
giusto di procedere è fondamentale per la godibi- 
lità di un gioco che ha poco di davvero innovativo 
quando si tratta di design nudo e crudo, se non 
alcune piacevoli variazioni nelle fasi di esplorazione. 
Le criptiche quest secondarie, sebbene interessanti, 
costringono a raccogliere una vera e propria infinità 
di “collezionabili” e ad affrontare fin troppe volte le 
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Alcuni degli sfondi sono semplicemente mozzafiato. 
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stesse stanze senza che queste sorprendano mai. Le 
piu lunghe offrono per giunta dei premi per cui non 
vale davvero darsi la pena, a meno che non si parta 
già dal presupposto di completare il gioco al 100%. 
Smarrirsi, poi, è davvero facile. Dopo circa 15 ore di 
gioco, ormai al culmine della storia, mi sono ritrovato 
a girovagare tutta la Mappa per capire come proce- 
dere, finendo per perdermi in mezzo a una tediosa 
caccia ai segreti nella speranza che quella si rivelasse 
la soluzione ai miei problemi. In realtà, era invece 
necessario camminare fino in fondo in una determi- 
nata stanza per sbloccare un incontro “fortuito” con 
uno dei boss, un'entrata di scena davvero d'effetto 
ma che comunque non è riuscita a farmi passare 
dalla mente il fastidio per l'oretta persa. Per fortuna, 

i meriti di Blasphemous superano ampiamente 

tutti questi piccoli impicci. Si tratta di un titolo che 
potrebbe tranquillamente meritare l'acquisto, anche 
solo per il reparto tecnico e i suoi interessanti temi. ® 
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tutto registrato, spiato, studiato a tavolino da 

multinazionali-voyeur che leggono i nostri 

sentimenti e desideri in anteprima per poi 
nutrirci, Ingozzandoci come animali da allevamento 
fino a farci scoppiare, il conto in banca come pregiato 
foie gras. Una porta spalancata accettando termini 
e condizioni mai letti nella fretta di poter utilizzare 
quello che ci è appena stato ordinato di acquistare. La 
nostra identità sacrificata sull'altare del benessere, del- 
la comodità, al guinzaglio di macchine e algoritmi, tra- 
ghettati nell'inferno dell'omologazione. Sempre meno 
umani, sempre più costruiti, finti, col solo obiettivo di 
scalare una parete verticale di aspettative cosparsa 
d'olio. La vita contemporanea portata alle estreme 
conseguenze in un cyberpunk del prossimo futuro, 
raccontato nell'intimità di un Neo Cab, taxi in via di 
estinzione sulle strade dell'ecosistema cittadino di Los 
Ojos, deturpato dall'automazione; nel nome di Capra, 
della gig economy e del controllo sociale, amen. 














Durante la notte le difese emotive si abbassano, la 
conversazione diventa più naturale, fluida, un biso- 
gno da soddisfare, un peso da condividere. L'auto- 
mobile è luogo ideale per una terapia morale che 
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di pochi minuti viene illuso dall'incredibile uma- 
nità dei personaggi che si susseguono sul sedile 
posteriore, dotati di Memoria, sentimenti, idee 
pronte ad affiorare se verbalmente stimolate. È una 
sensazione strepitosa che va oltre i classici dialoghi 
a scelta multipla, nonostante l'interazione fisica sia 
davvero minima e misurata nell'ordine di clic sul 
Mouse per scegliere in che direzione Muoversi, nei 
dialoghi e lungo le strade della Metropoli. Los 0jos, 
“città-stato” controllata da Capra, multinazionale 
leader nel settore tecnologico emerge letteralmente 
dalle chiacchiere coi nostri passeggeri. Un'opera- 
zione di drenaggio verbale per poter ritrovare Savy, 
migliore amica scomparsa pochi minuti dopo il loro 
emozionante incontro, la promessa di una nuova 
vita insieme, come quando erano ragazzine ribelli. 
È tramite le corse del turno di notte per strade 
sconosciute che il thriller si racconta, interagendo 
con tutte le specie di questo habitat sociale e social, 
sempre in equilibrio tra rapporti personali e virtuali. 
Anarchici, fanatici o dipendenti di Capra, cultisti, 
poliziotti corrotti, medici clandestini autodidatti, 

















stimola l'interazione senza filtri, priva di pregressi 
e quindi libera da giudizi, senza bisogno di pre- 
scrizione medica ma della sola app Neo Cab. Lina 
diventa così una psicologa improvvisata, istruita 
da mille conversazioni allo specchietto retrovisore 
e supportata dalla coscienza che la consiglia al di 
là dello schermo. Un giocatore/lettore che nel giro 


DURANTE LA NOTTE LE DIFESE EMOTIVE 
SI ABBASSANO, LA CONVERSAZIONE 
DIVENTA PIU NATURALE, FLUIDA, 

UN BISOGNO DA SODDISFARE 
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serci capitati in Mezzo, aghi della bilancia contro la 
nostra volontà, tesi, talvolta paranoici, merito anche 
di quel costante battito sintetico, lento ma violento, 
con linee di basso e casse piene che non permetto- 
no di dimenticare la situazione precaria di Lina; gli 
sviluppatori sono riusciti a gestire i tempi in maniera 
perfetta, cucinando il giocatore a fuoco lento, 
lasciandogli il tempo di maturare delle idee per poi 
insinuare il dubbio appena ci si era quasi convinti, 
stimolando poi ad affrontare una seconda partita 
con atteggiamento diametralmente opposto. Una 
piccola e fantastica opera narrativa. # 

















Tutto inizia con un viaggio a Los Ojos su strade 
deserte, ritrovare un’amica, cominciare una nuova vita. 





brillanti ed estrose fisiche quantistiche, ognuno 
rappresenta la sua categoria, un'ideale. Il Feelgrid, 
braccialetto capace di effettuare analisi biometriche 
dell'organismo, regalato a Lina da Savy prima di 
essere assorbita dalla città, diventa bussola emotiva 
con cui orientarsi nelle relazioni e capire il nostro 
stato d'animo, rendendolo esplicito e dandoci la parertandazte 
possibilità di condizionarlo con gli atteggiamenti | detestati hotel Capra saranno una soluzione ZZZ 
giusti (0 sbagliati). Ogni cliente è un vero e proprio economica per riposare a fine turno. 
stage, level design grammaticale e psicologico da 

risolvere per ottenere punteggi più o meno alti in 

scala di stelle, fondamentali per un dipendente Neo 

















nin pui e OGNI CLIENTE È UN VERO E PROPRIO 
pur di non discutere, empatizzare e cercare punti in STAG È; LEVEL DESIGN GRAMMATICALE 
comune oppure lasciarsi andare a 5 minuti di rabbia E PSICOLOGICO DA RISOLVERE 
incontrollata, portando sempre a una conseguenza PEROTTENERE PUNTEGGI 


credibile. Merito di una scrittura eccellente, mai di- 
dascalica e molto gergale con cui viene raccontata 
una vicenda rotonda, in cui ogni frase detta da Lina 
verrà rinfacciata senza pietà o esaltata da personag- 
giche non dimenticano. 





ma . . : — . : i ? ‘ Ecco perché sto andanco La alle 
Cévita In QUESTI attori virtuali Capaci di superare IN due del mattino 


scioltezza il test Voight-Kampff. Splendidamente ; 
caratterizzati, esteticamente e psicologicamente, i | ») | LÌ r BB 
loro tratti (disegnati con grandissimo stile) illuminati o 

dai neon filtrati attraverso i cristalli dell'auto. Espres- 
sivi nonostante una mimica facciale elementare 
rispetto a tutte le sfumature emotive che sfoggia- 
no. Viaggiatori in una città anonima, impersonale, 
poligonale, ben illuminata ma priva di veri punti di 
riferimento e scorci affascinanti, architettonicamen- 
te regolare, geometrica e fredda, come è giusto che 
sia una città fortemente automatizzata. Metropoli 
estremamente più vivace nei racconti dei clienti, 
politicamente stratificata e fondamentalmente Innesti cibernetici e tecnologie avveniristiche 
divisa tra pro e anti Capra. Si ha la sensazione di es- sono presentati con estrema naturalezza. 
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scito ufficialmente il 2 ottobre su PC -ar- 

riverà su PS4 e Switch in seguito-, questo 

progetto ispirato a Darkest Dungeon ci 
mette al comando dei ribelli durante l'Uprising, 
l'insurrezione polacca all'occupazione nazista che 
iniziò il 1° agosto 1944. 


Gli sviluppatori hanno voluto raccontare -in ingle- 
se, niente italiano- ciò che visse Varsavia durante 

i 66 giorni di guerriglia urbana in cui persero la 
vita centinaia di migliaia di persone e, per farlo, 
hanno inserito nel gioco contenuti reali e fittizi. 
Reali come le armi, gli abiti, i nemici tratti da quel 
periodo storico, fittizi come gli eventi casuali che 


UN GAMEPLAY CHE NON È POSSIBILE 
SVISCERARE IN UNA MANCIATA 


DI CATASTROFICHE PARTITE 





ci obbligano a scegliere tra diverse opzioni per 
procedere. ll paragone con Darkest Dungeon 
calza, ma ben presto ci si accorge di come War- 
saw possieda una sua personalità legata anche 
all'impossibilità di vincere visto che, come nella 
realtà, l'insurrezione è destinata a fallire: il nostro 
compito è infatti quello di resistere posticipando 
il Momentum e il nostro fallimento. A disposi- 
zione avremo €60 eroi dotati di abilità uniche che 
si uniranno alla rivolta casualmente e volontari 
arruolabili per rimpolpare le nostre fila. Trovare il 
giusto equilibrio nella composizione della squa- 
dra e nell'equipaggiamento da portare è impor- 
tante. Ogni missione prevede obiettivi, lunghezza 
e difficoltà diverse, sicché è bene valutare pro e 
contro di ogni spedizione, anche perché la morte 
è permanente e ci vuol poco per compromettere 
un'intera partita. Altrettanto fondamentali sono 
le munizioni, scarse ma recuperabili in vari modi. 
Si dividono in corte, lunghe ed esplosive in base 
alle armi che porteremo con noi, le quali daranno 
a loro volta accesso ad abilità differenti. Dopo aver 
assimilato il funzionamento delle meccaniche 

tra abilità uniche, munizioni/stamina, sistema di 
coperture e fiancheggiamento, effetti di status 





positivi/negativi, il gioco inizierà a svelare le pro- 
prie potenzialità. Si spiega così la profondità di un 
gameplay che non è possibile sviscerare in una 
manciata di catastrofiche partite. 


Dall'hub potremo quindi arruolare reclute, monito- 
rare i feriti, gestire le scorte e investirle per promuo- 
vere gli eroi e sbloccare nuove skill. Ultimata la fase 
gestionale, si passa all'azione. Varsavia è suddivisa in 
sei distretti con valori di umore e attrito da control- 
lare che garantiscono un'entrata fissa di risorse. 
Dopo aver scelto quale missione affrontare, verrà 
mostrata una fedele mappa dall'alto della città in 
cui dovremo sgattaiolare con cautela; nemici, casse 
di rifornimenti, eventi casuali e obiettivi saranno 
celati finché non ci troveremo nelle loro vicinanze, 
ma degli indicatori ci aiuteranno. Ogni spostamen- 
to costa punti azione e finirli equivale a fallire la 
missione. Quando ingaggiamo un nemico o venia- 
mo scoperti, inizia lo scontro: i due gruppi suddivisi 
orizzontalmente su due file parallele in un ambien- 
te 2D, qua e là alcune coperture e in alto la barra 
con le attivazioni restanti, finite le quali il turno 
ricomincia; ogni abilità ne consuma una, così come 
la stamina dell'utilizzatore. Si può usare più volte 

la stessa skill in un turno, a patto di avere stamina 

a sufficienza. Una bassa stamina influisce sulle 
statistiche dei nostri combattenti, ma a ogni nuovo 
turno ne rigenerano un punto. | ribelli sono persone 
comuni la cui dipartita pesa tragicamente sull'eco- 
nomia della partita a causa degli investimenti che 
richiedono in termini di risorse e impegno. A far 
danzare leggiadra un'atmosfera greve ci pensano 
una colonna sonora composta da eleganti melodie 
anni 40, le voci in polacco/tedesco e degli effetti 
sonori puntuali, mentre per i difetti bisogna andare 
a rovistare nel cuore di una struttura di gioco e di 
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La base operativa dei ribelli. 
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WARSAW NON PUÒ ESSERE 
ETICHETTATO COME UN MERO 
CLONE DI DARKEST DUNGEON 


una fase gestionale non eccessivamente flessibili. 
Nulla che rovini l'esperienza, ma la possibilità di 
metter Mano più in profondità in ogni elemento 
avrebbe fatto scattare 92 minuti di applausi. Il di- 
scorso comprende la personalizzazione perché, ad 
esempio, non è possibile sviluppare l'hub, interve- 
nire sull'ospedale né scegliere quali eroi arruolare. 
Qui, inoltre, entra in gioco il fattore random, il quale 
garantisce partite sempre diverse ma che può 
risultare indigesto a qualcuno. Sta solo al giocatore 
decidere se sfruttare il materiale presente per farsi 
una propria opinione sull'Uprising oppure se scal- 
fire solo in superficie le vicende narrate e godersi il 
gioco. Warsaw cerca di raccontare un frammento 
di storia polacca che ancora oggi fa vibrare le anime 
di chi lo ricorda; chi, come me, lo ignorava, diver- 
tendosi ha imparato perché a Varsavia molti edifici 
storici non sono ammirabili e perché da 74 anni, 
ogni 1° agosto, si celebra un minuto di silenzio. Con 
una maggiore stratificazione di alcune componenti 
sarebbe un acquisto obbligato, ma comunque la 
direzione è questa se apprezzate il genere. Warsaw 
non può essere etichettato come un mero clone 

di Darkest Dungeon perché possiede un tempera- 
mento ribelle ed è creato con dedizione; ne amere- 
te lo stile e ne odierete l'impossibilità di ribaltare un 
destino che, nonostante gli sforzi, sentirete stringe- 
re attorno al collo come un inevitabile cappio. 
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ietro ogni grande storia ci sono grandi perso- 
[>] naggi. Dietro grandi imprese sportive ci sono 
sempre grandi giocatori e, in una piccola 
porzione di questo riquadro, rivolto di spalle, nel 
suo grande impermeabile autunnale stile Humph- 
rey Bogart, una pipa accesa, un altro bastoncino 
di nicotina tra le dita a contemplare l'orizzonte, c'è 
l'allenatore Rocco Galliano, forse uno dei personaggi 
videoludici più romantici e crepuscolari che abbia 
mai avuto la fortuna di incontrare e impersonare, al 
quale, nonostante sia a tutti gli effetti fittizio, voglio 
Un gran bene quasi fosse un mio parente. 


UNA PANCHINA LUNGA 

Non esagero dicendo che in una ipotetica lista di fine 
anno che comprende i migliori titoli giocati Football 
Drama, dell'italianissimo team di Open Lab & Demigiant, 
spiccherebbe senza problemi tra le posizione più alte, 
con tutte le consapevolezze e contestualizzazioni del 


- FOOTBALL DRAMA 
E UN'ESPERIENZA ESTRANIANTE 
MA INCREDIBILMENTE AFFASCINANTE 
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Com'è, come gira 
Eljte][egiistele[<igiSSiiaaleXKela]=Nalela 
richiede esosi requisiti. La 
lexus Nolcov=E=fe ale 
Syeiar4=Nelcelelicieali=]alcial- 

Sten Bulre]legsie](<iSsialt= 


caso. In Football Drama saremo Rocco Galliano, allenato- 
re di calcio di mezza età, tutto IMpermeabile, pipa e cini- 
smo a portata di mano; un uomo che dopo una carriera 
burrascosa, fatta di successi come insuccessi, adesso Si 
ritrova di nuovo su una panchina lontano dai prestigi e da 
tifi blasonati. Il Calchester Assembled Football Club è una 
squadra di bassa lega con altrettante basse intenzioni di 
classifica. Il suo dispotico presidente però si aspetta una 
stagione da sogno. Sarà dunque nostra missione arrivare 
alla fine delle diciotto giornate di campionato. Come ci 
qualificheremo non è poi così importante, infatti una 
delle tag line del titolo riporta un chiaro messaggio: pos- 
siamo perdere il campionato, ma vincere il gioco. 


FISCHIO D'INIZIO 

Uscito a cavallo tra due giganti quali PES e FIFA e anti- 
cipbando l'annuale Football Manager, da cui ne assimila 
in parte la struttura, Football Drama è stata un'espe- 
rienza estraniante ma incredibilmente affascinante, 
ponendosi come ibrido tra gestionale e visual novel. 
Già dai primissimi momenti di gioco, il titolo ci invita ad 
abbandonare ogni idea o ideale che ci siamo costruiti 
nella nostra testa, partendo dalle poche premesse di 
nostra conoscenza: niente giocatori, moduli o forma- 
zioni, statistiche o simili; davanti a noi una schermata 
semplice, intuitiva e spoglia e le più basilari delle Mec- 
caniche di gioco. Dal momento in cui l'arbitro fischierà 
il calcio d'inizio, come allenatori non avremo modo di 
interagire su Moduli, dispensare consigli, effettuare so- 
stituzioni o IMpartire mentalità di gioco. Tutto ciò che 
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FOOTBALL DRAMA 


















dentro una scorza dura, al libro delle risposte che non 
riesce Mai a darne di sensate e al gatto che subirà i 
nostri interminabili monologhi, guardandoci perplesso. 
Sono rimasto incredibilmente ammaliato dall'aspetto 
drammaturgico di Football Drama. È vero, effettiva- 
mente si gioca poco e tutto è dato dalla casualità, ma 
la ricerca stilistica con cui tutto è stato diretto riesce a 
conferire un'aura del tutto inedita e incredibilmente ro- 
mantica, per un progetto che merita tutta l'attenzione 
del pubblico, perché qui avviene una delle Magie più 
difficile in qualunque medium esistente: raccontare 
una bellissima storia sportiva. # 


SCEGLI UN ALLENAMENTO 


PRENDERE | | 
SOLDI E 
INI INÉ 

SCAPPARE 


La moglie del presidente si interesserà a noi. 





avremo a disposizione saranno due tasti, che universal- 
mente serviranno a dare l'unico comando effettivo alla 
squadra, che muteranno a seconda della situazione 

in campo: atteggiamento difensivo o grinta d'attac- 

co, che la partita si giochi in difesa, a centrocampo o 
durante un'azione. Nel fare queste azioni scopriremo 
che, con gioco aggressivo o più ragionato, l'esito degli 
incontri non rispecchierà mai le decisione ponderate Oggi birra, niente allenamento! 
prese durante la partita, lasciando spazio al dubbio 
che, in Mancanza di statistiche o simili, il fattore casua- 
lità sia alla base del titolo. Oltre a questi due comandi, 








......ii’ LA DIREZIONE ARTISTICA 
serviranno a cambiare attivamente il corso di una CURATISSIMA ARMONIZZA CON 
partita, consigliando alla squadra varie soluzioni, quali IL GIOCATORE, AVVICINANDOLO 
cambio di Modulo, catenaccio, gioco violento, incita- AL SUO PROTAGONISTA 


mento da parte dei tifosi, ma il loro utilizzo non è mai 
assicurato e se fallirà tutto rimarrà come prima, con 
una carta che avremo usato e sprecato malamente. 





CALCIO SPETTACOLO 

A conti fatti, Football Drama è questo, nulla di più. Una 
proposta sicuramente inferiore a quanto ci si potrebbe 
aspettare, ma incredibilmente ricca se vista nel suo LA PARTITA FINESCE Al MINUTO 92 
insieme e considerando la sua stessa natura da indie 
che, specialmente nella seconda parte del gioco, dimo- 
stra facilmente tutti i suoi limiti. Football Drama riesce 
a differenziarsi tra tanti altri prodotti simili e non, anche 
grazie a una direzione artistica a dir poco strabiliante, 
con dei disegni così curati, i pastelli che armonizzano il 
giocatore e lo avvicinano sempre più al suo protagoni- 
sta, per non parlare di tutti i piccoli effetti che vedremo 
sul campo da gioco durante le partite, quali pioggia, 
neve o l'incessante coro dei tifosi, insulti annessi. || vero 
cuore del titolo dunque avviene fuori dalle partite, nei 
momenti di dialogo — a risposta multipla - di Rocco 
Galliano con la stampa, con l'allenatore sempre in 
procinto di licenziarci, alla Moglie del presidente che 
riuscirà a cogliere il nostro animo dolce e sensibile Un'altra vittoria per la salvezza. 


LA BATTAGLIA È FINITA 
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Traveller's Tales. La miriade di giochi LEGO usciti sulle 

altre piattaforme sembrano tagliati su misura per la 
console ibrida Nintendo. In attesa di vedere quali sorprese ci 
riserverà LEGO Star Wars: The Skywalker Saga, in uscita nel 
2020, ecco arrivare il capitolo dedicato a Jurassic Park/World. 
Chi sperava in un'integrazione del gioco originale dedicata 
all'ultimo film della saga rimarrà deluso perché stiamo par- 
lando di una copia esatta del titolo originale, comprendente 
la trilogia inaugurata da Spielberg e il primo Jurassic World 
con protagonista Chris “Starlord” Pratt. 
Stavolta non possiamo neanche dire che la Modalità 
portatile sia una vera e propria novità in quanto LEGO 
Jurassic World è disponibile da tempo anche su Nintendo 
3DS. Esistono quindi dei motivi reali per essere ingolositi 
dall'acquisto? Se escludiamo la sola possibilità di giocare in 
coop locale senza dover acquistare un altro controller, sfrut- 
tando quindi i due JoyCon di serie, la risposta è “no”. Non 
basta neanche la possibilità di sbloccare i dinosauri come 
personaggi giocabili, che all'epoca rappresentò una novità 


I ‘avvento di Switch è stato una ghiotta occasione per 














interessante. La febbre giurassica si è ormai abbassata e il 
tempo passato dall'uscita del gioco originale si nota sia a li- 
vello tecnico che di gameplay. | giochi LEGO successivi han- 
no introdotto via via delle meccaniche nuove che non sono 
chiaramente presenti in Jurassic World. Fanno storcere il 
naso alcuni problemi con le telecamere e tentennamenti 
del motore grafico rimasti intatti da allora, segno che la 
conversione è stata fatta in Modo pressoché automatico e 
a dir poco superficiale. Non pretendevamo un remake, ma 
una minima opera di restauro era quantomeno obbligato- 
ria per invogliare all'acquisto gli utenti che per un qualsiasi 
motivo avevano mancato l'uscita di quattro anni fa. 

Come se tutto questo non bastasse, aggiungete il fatto che 
questa edizione costa attualmente più del doppio rispetto 
alle ormai vetuste versioni PS4 e Xbox One, non certo un 
affare per quello che offre. Chi tuttavia ha 
davvero voglia di giocare Jurassic World 
su Switch può avviarsi alla cassa in quanto 
il gioco, nonostante il tempo passato e le 
rughe accumulate, garantisce comunque 
un'esperienza divertente e accessibile per 
giocatori di tutte le età. In 
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mi Disponibile per: PC, Xbox 360, Xbox One, PS Vita, PS3, PS4, 3DS, Wii U, Switch 
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uardando le immagini di questo titolo 
avrete l'impressione di trovarvi di fronte 4 / \ VIa N / \ | / \ 
a un gioco di Goichi Suda. Questo però 


non è Killer 77, anche se possiede più di qualche 


scintilla della follia del capolavoro griffato Suda 
51. È un titolo musicale psichedelico come un 
videoclib ma anche un gioco di corse. Ha però 


anche un'anima sparacchina e l'azione è parte 


della sua spina dorsale. È un'esperienza, questo 
è fuori di dubbio, forse la più originale che pos- 
siate giocare quest'anno. Spazia tra vari generi 





cambiando faccia e pelle. Rinchiuderlo in una 
gabbia è pressoché impossibile così come 
darne una descrizione sia a livello estetico 
che ludico. È la ricetta più varia e gustosa che 4 
abbiate mai assaggiato, a volte salata poi tre- UZIn r 
mendamente dolce e infine speziata, piccante. 
Anche la trama è impossibile da descrivere e si 
dipana lungo oltre 20 livelli nei quali maneg- 
gerete armi fuori di testa, dovrete recuperare 
cuori dispersi e difendervi da feroci assalti da 
parte di gang a due ruote. Il tutto è accompa- 
gnato da musiche che vi rimarranno in testa 
per settimane e che vorrete assolutamente 
come suonerie del vostro smartphone. È un 
gioco per molti ma non per tutti, 

questo è certo, ma non fate l'errore 

di snobbare Sayonara Wild Hearts 

a priori perché oltre a essere un'e- 

sperienza davvero unica è anche la 

prova che in giro c'è ancora molto 

da creare e da dire. 


i 


A 


A 
A C-- 


Disponibile per: Switch 8 Simogo 
Annapurna Interactive 





a un gioco folle e psichedelico a un progetto com- 
D pletamente diverso ma non per questo meno me- 

ritevole di attenzione. A Short Hike è un titolo che 
profuma di Animal Crossing ma solo in superficie, tutto il 
resto è farina del sacco di Adam Robinson-Yu. Sì, perché 
A Short Hike è stato realizzato da una sola persona, che si 
è avvalsa di una collaborazione per la colonna sonora ma 
per il resto ha fatto tutto da solo. Il risultato è un adventu- 
re “kawaii" di cui è protagonista una piccola uccellina di 
nome Claire che durante una piccola gita fuori porta deci- 
de di avventurarsi da sola in cerca di un luogo dove il suo 
cellulare finalmente abbia campo. Il resto della storia ve la 
lasciamo scoprire da soli ma non vi aspettate un impianto 
narrativo particolarmente elaborato. A livello di gameplay 
tutto ciò che dovrete fare sarà aiutare la protagonista 
a raggiungere la sua meta, cercando la strada giusta, 
interagendo con un po' di NPC e fare esperienze diverse 
come la ricerca di tesori o la cattura di animali rari. Le 
scelte che farete influenzeranno pesantemente la longevi- 
tà, A Short Hike infatti può durare 3 ore così come 15, tutto 
dipende dalla vostra voglia di avventura e di scoperta. È 
un piccolo gioiello di originalità, un'e- 





sperienza da gustare tutta d'un fiato o a PROVATO SU 
piccoli bocconi. Anche qui vale il discor- 

so fatto per Sayonara Wild Hearts, non 

snobbate A Short Hike perché potrebbe 


essere il piccolo gioiello che attendevate Ple 
da tempo. I 





m Disponibile per: PC i Unfold Games 
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IMEGGRE 
CHURCH 
iN THE DIANO ID 


THE CHURCH 
IN'THE DARKNESS 


n gioco che ha alle spalle una vicenda tragica, una 

delle peggiori mai documentate, quella del culto 

People's Temple Agricultural Project fondato da Jim 
Jones. Era una setta a tutti gli effetti, composta da centinaia 
di persone che dopo un lungo periodo di isolamento deci- 
sero di togliersi la vita. Oltre 900 corpi vennero trovati dalle 
autorità nel freddo inverno del 1978. Le indagini che seguiro- 
no scoperchiarono una verità forse ancora più sconvolgente, 
che coinvolgeva nomi importanti e che proprio per questo 
motivo venne in gran parte insabbiata. Una storia così “ghiot- 
ta" non può che diventare materiale da romanzi, cinema 
o come in questo caso... videogiochi. The Church in the 
Darkness è ispirato proprio a quella vicenda e le premesse 
per un titolo di sicura atmosfera ci sono tutte. Piuttosto che 
scegliere un action o un horror, gli sviluppatori hanno però 
operato una scelta inconsueta creando uno stealth. || prota- 
gonista si chiama Vic, un uomo qualunque alla ricerca del 
nipote Alex scomparso improvvisamente e presumibilmente 
assorbito (volontariamente o ho è tutto da scoprire) da una 
setta che nel gioco risponde al nome di Collective Justice 
Mission. L'idea di base è interessante, si parte sapendo poco 


o nulla di ciò che si sta per affrontare e si prendono decisioni 
“in corso d'opera” in base a ciò che si scopre. Purtroppo il 
modo in cui questa idea è stata sviluppata è dannatamente 
superficiale e Manda alle ortiche quanto di buono è stato 
tirato fuori in termini di concept. Le meccaniche stealth sono 
a dir poco basilari e cozzano violentemente con la possibilità 
di vivere storie diverse a ogni partita. || gioco non propone 
uno script definito e le azioni compiute durante l'avventura 
influiscono sul comportamento dei nemici nei vostri con- 
fronti. Tutto interessante in teoria ma in pratica si fa un tuffo 
indietro nel tempo e si torna ai tempi dei “coni visuali" da cui 
stare alla larga, dei sassi da tirare per distrarre l'attenzione dei 
nemici e via dicendo. Le dinamiche roguelite si limitano a far 
ricominciare la storia dall'inizio nel caso Vic venga scoperto 

o catturato, con una Mappa nuova e la possibilità di mante- 
nere alcuni oggetti conquistati in precedenza. Il problema 

è che nel gioco non esiste un'..A. degna di questo nome e a 
meno che non decidiate di forzare la mano 
tentando azioni “alla Rambo" rischierete di 
scoprire uno dei finali possibili in meno di 
mezz'ora. Tutto fumo e niente arrosto insom- 
ma ed è un vero peccato perché le premesse 
narrative erano a dir poco interessanti. Da 
recuperare in tempo di saldi. 


PROVATO SU 


E Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch i Paranoid Productions 
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puzzie game possono spremere le vostre sinapsi fino a 
farle fumare, oppure mettervi addirittura in condizione di 
rilassarvi. The Sojourn non fa parte di nessuna delle due 





categorie, è un'esperienza quasi psicologica. A prima vista 
può sembrare il solito clone dell'inimitabile Myst ma in realtà 
condivide molti più elementi con giochi come The Witness o 








The Talos Principle. Si vive l'esperienza in prima persona e ci si 
muove in scenari dalle tonalità contraddistinte da colori tenui 
e luci piuttosto forti il cui obiettivo è chiaramente quello di 
scatenare nel “giocatore” una qualche reazione. Giocare con 
un paio di buone cuffie è altamente consigliato in quanto il 
ritmo sinusoidale della colonna sonora accompagna efficace- 
mente il percorso di crescita del gameplay 

che alterna fasi esplorative ad altre in cui PROVATO SU 
bisogna risolvere dei puzzle con le abilità 
che man mano si guadagnano. Andare oltre 

con la descrizione è superfluo in quanto 

l'esperienza varia molto in base a come voi vi "Fei 
approccerete ad essa. Il 








m Disponibile per: PC, Xbox One, PS4 E Shifting Tides i Iceberg Interactive 


n astronauta che assiste dallo spazio alla distruzione 

del pianeta su cui dovrebbe fare ritorno può essere un 

buon incipit per un film horror-apocalittico. Nel caso di 
The Great Perhaps è l'inizio di un'avventura che porterà il pro- 
tagonista, Kosmos, a esplorare il suo ex-mondo alla ricerca di 


indizi su cosa diavolo sia accaduto. Assieme a lui troviamo T'.A. 
Chiamata L9 che ricorda da vicino l’Hal 9000 di 2001: Odissea 
nello Spazio. Puzzle e platform si alternano in questo titolo 


dallo stile grafico molto particolare, ma in gioco entrerà quasi 

subito anche un misterioso potere che permette a Kosmos di 

viaggiare nel tempo esplorando i luoghi in cui si trova in varie 
epoche. Tale meccanica viene utilizzata ovviamente anche 

per la risoluzione degli enigmi, ma va tenuto 

PROVATO SU conto che ogni viaggio non può durare più di 


L 15 secondi. Caligari Games ha messo insieme 








un gioco interessante ma purtroppo assai 
breve. In un paio d'ore si arriva alla fine e la 
PC voglia di averne ancora non viene purtroppo 
soddisfatta da alcun extra “post-credits”. I 








mi Disponibile per: PC Em Caligari Games Bi Daedalic Entertainment 


thulhu va di gran moda ultimamente. Solo nell'ul- 
timo anno sono usciti due titoli dedicati al suo 
mito e un terzo è proprio quello di cui vi parliamo 


I DAT 
in questa recensione. In realtà il setting è decisamente 
RE i G NI ) - diverso rispetto ai recenti Call of Cthulhu e The Sinking 
City, siamo nel 1920 in una cittadina che per strani motivi 
ir = ni LL è finita in un'altra dimensione. Stygian: Reing of the Old 


Ones è un RPG di stampo abbastanza classico, dall'editor 
giro, si esplora e si parla, tanto, per scoprire i Misteri del 
\@) i | A luogo in cui ci troviamo. ll tutto ha un'atmosfera decisa- 





iniziale alle fasi esplorative in stile “punta e clicca". Si va in 
mente interessante, ma proprio quando si inizia a pensare 
di trovarsi di fronte ad un titolo che può farcela arrivano | 
combattimenti, che in Stygian si svolgono 

a turni e rovinano del tutto l'esperienza. || PROVATO SU 
ritmo è fin troppo lento e anche il bilancia- 
mento lascia Molto a desiderare. Aggiun- 
gete i controlli imprecisi e la frittata è fatta: 
un titolo potenzialmente eccellente che 
sprofonda nella mediocrità. I 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


La VGA che ci 
piace ricordare. 


j 





ye of the Beholder aveva 
E concretizzato la visione 

anelata durante lo sviluppo 
di The Temple of Apshai Trology, 
dimostrando che strategia e 
azione in tempo reale possono 
felicemente convivere. Brett 
Sperry fu dunque un tenace 
pioniere, deciso a trovare il 
perfetto connubio tra i classici 
wargame e l'immediatezza, 
scartando tiri di dado e la 
consultazione di tabelle e 
enciclopedici manuali; per 
questo, le basi che portano alla 
creazione di Dune Il: The Building 
of a Dynasty (1992) vengono 
affinate attraverso non meno di 
venti prototipi. È importante 
ritagliarci una parentesi per 
chiarire che l'origine del genere 
Real Time Strategy non avviene 
esattamente tra le sabbie del 
pianeta Arrakis: titoli precedenti 
come Herzog (1988) e Herzog 
Zwei (1989) riescono 
brillantemente ad accoppiare la 
tattica bellica all'azione arcade 
rispettivamente su computer 
giapponesi e su Mega Drive 
grazie alle intuizione della 
vulcanica Technosoft, mentre in 


MUENTISAT | | OPILONS 
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occidente Strike Fleet (1988) di 
Lucasfilm Games arrovella le 
menti dei novelli ammiragli 
digitali con la gestione di diverse 
unità navali in tempo reale. 
Volendo andare ancora più 
indietro nel tempo, nel 1983 una 
timida esclusiva per ZX Spectrum 
pubblicata da Imagine imbastiva 
scontri tra microscopici eserciti 
composti da fanteria, mezzi 
corazzati e unità di supporto: se 
non fosse stato funestato da un 
numero considerevole di bug, 
probabilmente Stonkers e il suo 
creatore John Gibson sarebbero 
entrambi ricordati con tutti gli 
onori del caso. Non ho però citato 
inizialmente un paio di titoli 
giapponesi per caso, nossignore: 
la scintilla che spinge Brett a 
creare Dune 2 arriva infatti da un 
altro, geniale gioco dagli occhi a 
mandorla, ovvero Nectaris (1989) 
per PC Engine, scritto da Hudson 
Soft e conosciuto in America 
come Military Madness. Uno 
strategico a turni per uno o due 
giocatori in chiave fantascientifica 
molto simile ad Advance Wars, 
dove fazioni opposte si 
fronteggiano su una Mappa 


suddivisa in esagoni per il 
controllo del territorio, facendo i 
conti con i diversi tipi di terreno. 
Abbiamo accennato alla fine 
dello scorso appuntamento che 
l'originale Westwood Associates 
aveva cambiato nome in seguito 
all'unione con Virgin Games e 
questo matrimonio aveva portato 
in dote i diritti per Dune, il 
romanzo di Frank Herbert che 
aveva goduto di una prima 
incarnazione digitale attraverso 
un peculiare mix tra avventura 
grafica e strategia, grazie agli 
sforzi della francese Cryo. Quindi, 
la golosa licenza (peraltro assai 
cara a Brett) fu accolta con 
entusiasmo e il resto è storia: con 
le sue tre campagne e un 
intuitivo sistema di controllo via 
mouse, l'equilibrio tra gestione 
economica e strategia militare fu 
tanto esplosivo da trasformare 
Dune 2 in classico istantaneo. Fin 
qui ci siamo, però parliamo dalla 
volta scorsa dell'entrata in gioco 
di Virgin, ma non abbiamo mai 
spiegato il come e il perché. 
Rimediamo subito: tutto è merito 
di Legend of Kyrandia (1992) e 
della sua interfaccia snella e 
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“Creare giochi per dodici anni con il mio socio 
I Brett e l'esperienza accumulata con Monopoly 


la determinazione per adattare un film 


ASSAI) A 6 
Louis Castle, co-fondatore di Westwood, a proposito di Blade Runner. 


, À \. 9 ‘ 
e The Lion King mi hanno dato 
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Il primo Lands of Lore resta un dungeon crawler 


eccellente. Orsù, recuperatelo su GOG.com 


intuitiva, libera dalle combinazioni 
linguistiche dello SCUMM e dalla rigidità 
dei parser testuali, capace di narrare 
una bizzarra fiaba fantasy secondo le 
regole di semplicità e usabilità che 
avevano fatto la fortuna di Westwood. 
Solo che sviluppare giochi costava un 
sacco, e trovare un partner per la 
distribuzione era diventato un 
argomento di una certa urgenza. 
Vennero dunque selezionati Ken 
Williams di Sierra e Martin Alper di 
Virgin, entrambi entusiasti della demo 
proposta. Il fattore determinante fu 
l'autonomia, che doveva restare sempre 
e comunque nelle mani di Westwood; 
Ken non aveva intenzione di concedere 
tale libertà, lasciando al capriccio di 
Sierra anche le più semplici decisioni, 
quindi Virgin si rivelò IMmediatamente 
l'alternativa azzeccata. Una decisione di 
cui Martin Alper non ebbe 
assolutamente mai modo di pentirsi, 
considerando che il successivo titolo 





C) 


sfornato dai suoi nuovi amici riuscì a 
piazzare un milione e mezzo di copie 
senza colpo ferire. È facile quando ti 
chiami Command & Conquer (1995) ed 
espandi le idee ricamate durante la 
creazione di un titolo fondamentale 
come Dune Il, abbinando a una 
rinnovata struttura strategica la follia di 
una narrazione in full motion video 
tanto "cheesy" quanto iconica e 
indimenticabile, sfruttando appieno le 
meraviglie del CD-ROM. Assieme alla 
pazza (il secondo conflitto mondiale 
alternativo frutto di viaggi nel tempo 
resterà indimenticabile!) serie “sorella” 
Red Alert e allo sguardo sul futuro 
offerto da Tiberian Sun, Command & 
Conquer divenne una vera e propria 
gallina dalle uova d'oro per Westwood 
tra seguiti e spin-off più o meno bizzarri 
come ad esempio Command & 
Conquer: Renegade, declinazione in 
chiave FPS dell'eterna lotta tra i bravi 
ragazzi del Global Defence Initiative e la 


In realtà l'origine del genere Real Time 
Strategy non avviene esattamente 
tra le sabbie del pianeta Arrakis 
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Brotherhood of Nod, capitanata dal 
carismatico Kane. In tanto bellezza, la 
cosa più interessante è che Weswood 
ha da sempre avuto gli occhi puntati 
sull'aspetto multigiocatore dei suoi 
prodotti, con i giochi 
provvidenzialmente distribuiti su due 
dischi dedicati a ognuna delle fazioni, in 
modo da permettere schermaglie via 
LAN senza il bisogno di comprare copie 
supplementari. Addirittura, la loro 
versione di Monopoly (1995, pubblicata 
da Hasbro e distribuita da Virgin) è 
ricordata come il primo titolo 
commerciale a offrire il gioco via 
internet, con tanto di sistema di chat 
integrato! Il trionfo di Command & 
Conquer ha comportato però un 
robusto sforzo da parte del team, tanto 
da penalizzare un'altra serie nata sotto | 
migliori auspici. Per molti, dopo la 
separazione dal redditizio marchio 
AD&D, Lands of Lore (1993) doveva 
essere la rinascita del dungeon crawling 
in grande stile per mano dei maestri del 
genere, tuttavia, dopo un primo 
capitolo oggettivamente esplosivo, il 
progetto è andato sgretolandosi strada 
facendo, orfano dell'insuperata 
direzione artistica del leggendario Rick 








Parks (alla cui Memoria viene dedicato il 
secondo capitolo) e privo dell'attenta 
direzione di Brett Sperry, oramai 
totalmente impegnato nella saga di 
Command & Conquer. Tra tanti pezzi da 
novanta, uno in particolare viene però 
ricordato al giorno d'oggi come vero e 
proprio oggetto di culto e 
recentemente è tornato sulla cresta 





Westwood si trovò a collaborare con una 


| Ijust can't 
| wait to be king! 


Il momento per 
cui ScummVM b 
è stato creato! 

Ricordate quando 

| queste pagine 

traboccavano 

| mensilmente 

di contendenti 

al trono di C&C 

e compagni? 





Earth and 
Beyond è stato 
l’ultimo gioco 
di Westwood. 


pellicola e il mestiere del cacciatore di 
replicanti superbamente ricreato anche 
grazie all'uso di strumenti come il test 
Voigh-Kampff. E fra i traguardi più 
significativi di una software house 
ormai lanciatissima non possiamo 
trascurare l'adattamento de Il Re Leone 
(1994), vero e proprio salvataggio in 
extremis di un tie-in nato sotto una 


ristretta cerchia di artisti Disney per tirare 
fuori il miglior gioco possibile su Mega Drive 
e Super Nintendo in appena sei mesi 


dell'onda grazie alla sua inclusione tra i 
programmi supportati dallo ScummVvM. 
Blade Runner (1997) è un poliziesco 
punta e clicca tecnicamente strabiliante 
per l'epoca, ed è retto da una narrazione 
dinamica (mentre il giocatore fa il suo 
lavoro, gli NPC sono affaccendati con la 
loro routine) e ben tredici finali che 
garantiscano una forte rigiocabilità. 
Principalmente, però, è l'atmosfera 
azzeccata a renderlo indimenticabile, 
con una trama che si svolge 
parallelamente alle vicende della 








cattiva stella, vittima dell'abbandono da 
parte di Dave Perry e della sua Shiny 
dopo il successo di Aladdin, un 
avvenimento che aveva lasciato la 
Virgin con una bella gatta da pelare. 
Westwood si trovò a collaborare con 
Una ristretta cerchia di artisti Disney per 
tirare fuori il miglior gioco possibile SU 
Mega Drive e Super Nintendo in appena 
sei mesi, riuscendo a confezionare un 
prodotto lodevole senza aver accesso 
diretto alla visione del film che, in quel 
frenetico periodo, era ancora in fase di 








finalizzazione. Se la vostra gioventù 
ricorda il gioco come un vero e proprio 
osso duro nonostante la licenza potesse 





suggerire un'esperienza scanzonata e 
fanciullesca, beh, non avete tutti i torti: 
The Lion King venne realizzato con un 
secondo livello assai difficile, in Modo 
da scoraggiare tutti quelli che erano 
soliti noleggiare le cartucce il venerdì 
sera da Blockbuster per completarle 
durante un fine settimana di gioco 
intensivo, incentivando in questo modo 
l'acquisto! Le cose belle, però, sono 
destinate a finire, e nel 1996 Westwood 
venne fagocitata da Electronic Arts per 
oltre 122 milioni di dollari, Imponendo 
sullo studio un'aggressiva politica 
votata al successo senza compromessi 
di ogni titolo sfornato. Una simile 
aspettativa non venne soddisfatta da 
mezzi passi falsi, come il già citato 
Renegade, o progetti troppo ambiziosi, 
vedi il MMORPG Earth and Beyond 
(2002), quindi Electronic Art chiuse lo 
studio nel gennaio del 2003 assieme 
all'intera divisione EA Pacific. Brett 
Sperry e altri veterani della storica 
software house sono ora dediti allo 
sviluppo di giochi per sistemi mobile 
sotto lo stendardo Jet Set Games, da 
loro fondato nel 2008. «@ 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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n riferimento alla frase 
qui sopra pensate a Blade 


ENTE 
A ee LA 


Lo 


STINATI 
ME NEL 


PIOGGIA. 





LADDOVE ALTRE SOFTWARE HOUSE AVEVANO 
PRESENTATO CLONI DI DOOM IN CUI “RITIRARE” 
REPLICANTI FACENDO CANTARE IL PIOMBO, 
LA PROPOSTA DI LOUIS OSAVA IMMAGINARE UNA 
TIPOLOGIA DI TIE-IN DAVVERO RIVOLUZIONARIA 


Runner, giustappunto 
protagonista della Time Machi- 
ne di questo mese assieme ad 
altri purosangue della celebrata 
scuderia Westwood. Con il codice 
sorgente inghiottito dal Mael- 


strom generato in seguito alla 
funesta acquisizione da parte di 
Electronic Arts, Blade Runner 
pareva destinato a condivide- 

re il nefasto destino di un altro 
capolavoro perduto dell'era 
moderna, quel Panzer Dragoon 
Saga che | cultori delle console 
conosceranno fin troppo bene. 

E invece no: dalla versione 2.1.0 
dello SCUuMMVM, anche il viaggio 
tra pioggia, grattacieli e neon del 
detective Ray McCoy potrà essere 
goduto senza problemi sui siste- 
mi operativi più recenti, aprendo 
una finestra temporale sul mo- 
mento di maggiore ambizione 

di Louis Castle, il co-fondatore di 
Westwood che oramai dovreste 
conoscere discretamente. Del 


resto Blade Runner è il suo film 
preferito e il privilegio di creare 
un gioco basato sulla pellicola 
venne spavaldamente guada- 
gnato sotto il vessillo di Virgin 
Interactive, lottando contro gi- 
ganti quali Sierra e Activision per 
presentare una demo capace di 
catturare l'attenzione della cosid- 
detta Blade Runner Partnership. 


Il segreto del successo, come 
spesso accade, è tutto nella 
passione: laddove altre software 
house erano arrivate a presentare 
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cloni di Doom in cui “ritirare” re- 
plicanti facendo cantare il piom- 
bo di futuristiche armi, la propo- 
sta di Louis osava Immaginare 
una tipologia di tie-in davvero 
rivoluzionaria, propensa a espan- 
dere l'immaginario narrato sullo 
schermo e tra le pagine del rac- 
conto di Philip K. Dick piuttosto 
che a saccheggiarlo. Per questo il 
ruolo di protagonista non ricade 
sulle spalle di Rick Deckard, con 
un più che adeguato McCoy invi- 
schiato in una vicenda parallela a 
quella vissuta dall'illustre colle- 
ga, pronto a visitare locazioni e 


Semplicemente cyberpunk. 





L'IRRAGGIUNGIBILE 
PERFEZIONE DI SYD 


Syd Mead contribuì con la sua arte alla realizza 
zione del gioco, sebbene i suoi disegni sembra- 
rono inizialmente fuori luogo agli occhi di Louis, 
imperfetti nella loro stessa perfezione. Troppo 
puliti, troppo avveniristici, troppo visionari: fu 
solo dopo aver consultato l'ingegnere addetto ai 
vari set del film che venne chiarito l'arcano. In 
pratica replicare sullo schermo la loro asettica 
bellezza sarebbe costato milioni di dollari, quin- 
di lo staff si recò al più vicino rottamaio per met 
tere le mani su oggetti capaci di ricordare alla 
buona i disegni di Syd, da assemblare e riverni 
ciare per creare quell'iconico ed evocativo look. 
Quindi, Westwood adottò un approccio simile, 
chiedendo ai suoi grafici di usare delle librerie 
preimpostate senza poter creare da zero nuovi 
assett, concedendo la sola possibilità di Modifi- 
care gli oggetti. Il risultato fu egregio. 



































incontrare personaggi resi celebri 


dal film, concedendo al con- 
tempo uno sguardo esclusivo su 
orizzonti appena accennati, vedi 
le elusive Colonie Extramondo. 


Forse, col senno di poi, l'ambizio- 
ne posta nel progetto fu addirit- 
tura eccessiva, veicolata attraver- 
so una demo tanto breve quanto 
impressionante, che mostrava un 
sguardo sul potenziale risulta- 

to finale attraverso un filmato 
ottenuto sfruttando la tecnologia 
di compressione usata per gli in- 


srl” 








termezzi di Command & Conquer, 
seguita da una spavalda promes- 
sa: tutto il gioco sarebbe stato 
completamente realizzato in SD! 
Un vero e proprio azzardo, consi- 
derando che le schede grafiche di 
quel periodo non erano in grado 
di gestire personaggi composti 
da migliaia di poligoni, immersi in 
ambientazioni tanto dettagliate 
da rivaleggiare con quelle viste 

al cinema; per questo, si optò per 
l'utilizzo della tecnologia voxel, 
che sarebbe poi stata usata per 
ruotare e ingrandire le unità in 
Tiberian Sun. Una scelta corag- 
giosa, giustificata dalla portata di 
Un progetto destinato a occu- 
pare ben quattro CD-ROM, un 
investimento che avrebbe dovuto 
garantire una solida rigiocabilità 
grazie alla camaleontica natura di 
parte del cast, che all’inizio della 
partita viene casualmente sud- 
diviso tra umani e replicanti. Lo 
stesso McCoy “rischiava” dunque 
di essere uno degli androidi a cui 
avrebbe dovuto dato la caccia, 
mentre una fitta ragnatela di 
scelte (fare fuoco o rinfoderare la 
pistola di fronte a un sospetto?) 
avrebbe permesso ai più dedicati 
di raggiungere uno dei tredici 
finali previsti. 











La storia era frutto della penna 


ae ne Tx 
Con un ambiente di lavoro simile, non 
stupisce che i Nexus 6 siano tanto inalberati. 






LO STESSO CONCEPT NARRATIVO 
HA RESO IMPRESCINDIBILE 
L'IMPLEMENTAZIONE DI STRUMENTI 
COME IL TEST VOIGHT-KAMPFF 
O IL COMPUTER ESPER 





di David Yorkin, figlio del celebre 
produttore Bud Yorkin, e Louis 
insistette affinché tirasse fuori 

un plot adatto a un ipotetico se- 
guito del film, in Modo da avere 
sottomano un buon numero di 
personaggi e citazioni squisita- 
mente autentici con cui ricreare 
la giusta atmosfera. Si tratta di 
un particolare davvero importan- 
te, che ha contribuito a rendere 

il gioco Westwood un vero e 
proprio oggetto di culto durante 
gli anni. Del resto Blade Runner 

- film o gioco che sia - è sostan- 
zialmente una detective story 
noir dove il protagonista si trova 
suo malgrado sulle tracce della 
sua stessa identità, un'idea che 
ha reso imprescindibile l’imple- 
mentazione di strumenti come il 
test Voight-Kampff o il computer 
ESPER, eccezionalmente ricreati 
su schermo. Complessivamente il 
risultato fu sensazionale, seb- 
bene la gestazione costò e durò 
ben più di quanto Louis aveva 
pronosticato: nonostante dei 
numeri da vero e proprio kolossal 
e il successo universale riscosso 
presso la stampa specializzata, | 
quattro CD e la fetta di torta inta- 
scata dalla Blade Runner Partner- 
ship fecero sentire il loro peso sui 
bilanci, condannando Westwood 
a intascare ben poco da un gioco 
tanto prestigioso, a dispetto del 
milione di copie piazzate. 
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tinaia di prodotti di alta qualità, ma tra i Modelli 

più desiderabili di tablet e PC portatili, da alcuni 
anni, ci sono gli stilosissimi — e purtroppo altrettanto 
costosi — Surface di Microsoft, studiati e realizzati allo 
scopo di rappresentare il connubio ideale di hardwa- 
re, sistema operativo e design, con una cura quasi 
ossessiva per il particolare. Insomma, la versione 
made in Microsoft di iPad e iBook, pensata per dare 
a Windows TO il Modo migliore per esprimere le sue 
potenzialità. Nelle ultime settimane, l'azienda di 
Redmond ha presentato i modelli di Surface per il 
2019 e, con inusuale slancio, ha anticipato anche ciò 
che ci potremmo aspettare l'anno prossimo, con due 
innovativi Modelli a doppio schermo. 





E nutile girarci attorno: il mercato offre decine, cen- 


SURFACE LAPTOP 3, LE NOVITA 
Perché limitarsi a comprare i processori centrali da 
una sola ditta, quando il mercato mette a disposizio- 
ne tante soluzioni adatte ai nostri scopi e, per giunta, 





LCAMAL 


Il processore Microsoft SQ1, sviluppato con Qualcomm. 


si 
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abbiamo anche la possibilità di cooperare con diversi 
partner e ottenere esattamente quello che vogliamo? 
Con una decisione per molti versi innovativa, i nuovi 
ultrabook Surface Laptop 3 da 15,5 pollici Monteranno 
processori Intel Core i5 e i di decima generazione, 
mentre i più grandi e capienti modelli da 15 pollici 
useranno anche delle APU Ryzen 5 e 7 realizzate da 
AMD per la circostanza. | Modelli da 13,5 pollici avranno 
un display da 2.256x1.504 pixel, con un rapporto di 
dimensioni di 3:2 e tecnologia PixelSense, da 128 CB a 
1 TB di storage SSD NVMe, connettività wi-fi 802.1lax 
(vifi6), Bluetooth 5.0, 8 o 16 GB di RAM LPDDR4, con 
un peso variabile in base al materiale dello chassis (1,25 
0 1,351 Kg). L'unico prezzo annunciato al momento di 
scrivere è di 1.169 euro per la versione base in preordi- 
ne, con processore i5-105507, 8 GB di RAM e SSD da 
128 GB. Tra le migliorie più appariscenti ci sono sicura- 
mente la connessione wireless di ultima generazione, 
l'inserimento — finalmente - di una porta USB di tipo 
C (che però non è compatibile con Thunderbolt 3) e il 
fatto che il drive interno non sia più saldato, ma di tipo 
NVMe: questo non significa che potremo sostituirlo a 
piacimento, ma che almeno un tecnico specializzato 
potrà farlo, rendendo più semplici upgrade e riparazio- 
ni. Ci saranno anche diverse opzioni per lo chassis, in 
diversi colori, con soluzioni in alluminio e alcantara, e 
altre dotate di case interamente metallici. Anche la ta- 
stiera, il Mmousepad e la penna sono state sensibilmen- 
te migliorate rispetto alla generazione precedente. 














1 15 POLLICI, INTEL E AMD A CONFRONTO 
E sui modelli a 15 pollici che avremo la maggiore pos- 
sibilità di scelta. Le 4 CPU disponibili sono infatti i Core 
15-103507 e i7-1065C7 (le stesse dei modelli da 15,5") e 

i Ryzen 5 5580U e Ryzen 7 3780U di AMD. | primi due 





Il Surface Neo, previsto per il 2020, con la sua tastiera magnetica. Appoggiandola 
vicino alla cerniera, la parte sottostante del display diventa un touchpad. 





integrano una GPU Iris di ultima generazione, con 64 
unità di elaborazione e supporto alle Memorie di tipo 
LPDDRAX da 3735 MHz. | secondi invece integrano una 
componente grafica Radeon basata su architettura 
Vega, con 9 0 71] compute unite memoria DDR4 da 2400 
MHz. Tutti i modelli da 15" avranno connettività Bluetooth 
5.0 e uno schermo da 2.496x1.664 punti con techologia 
PixelSense e, anche stavolta, | “tagli” dello storage variano 
tra i 128 e i 1.024 GB NVMe. | processori Intel potranno 
trarre beneficio della connettività wireless 
802.1lax (wifi6), mentre i modelli basati su 
CPU AMD saranno limitati alla versione 
802.1lac 2x2 MIMO (wifi5) del protocol- 

lo. Va osservato come i due processori 
Ryzen siano di fatto “nuovi ma vecchi”: 
nonostante la nomenclatura attuale, 
sono ancora basati sull'architettura Zen+ 
e prodotti a 12 nm, ma sono gli unici a 
integrare fino a 1] unità di elaborazione 
Vega con un consumo di soli 15 Watt. Mi- 
crosoft insiste nel dire che questi portatili 
siano pensati principalmente per il lavoro, 
ma la loro potenza è simile a quella delle 
console Xbox One, per altro basate su so- 
luzioni eguivalenti di AMD. | prezzi variano 
dai 1.599 euro per la versione base in preordine (con Ryzen 
5,8 GB RAM e 128 GB SSD) ed è probabile che la versione 
“deluxe”, con Ryzen 7, 52 GB di RAM ed SSD da 1 TB, sfiori 

i 53000 euro “chiavi in mano”. Quale delle due architettu- 
re due andrà più veloce? Tutte le CPU hanno 4 core e 8 
thread, con frequenze variabili, ma è difficile azzardare 
previsioni: i Surface Laptop 3 con tecnologia AMD, sulla 
carta, partono piuttosto svantaggiati, perché i processori 
Intel sono di ultimissima generazione, sfruttano la più 
efficiente Memoria LPDDRAX e dispongono di un IPC più 
favorevole sui singoli core. D'altro canto, però, sarà inte- 
ressante osservare al lavoro le GPU integrate, dato che le 
Vega 11 hanno parecchio da offrire. Soltanto i benchmark 
ci risponderanno, nelle prossime settimane, quando i 
laptop verranno effettivamente messi in commercio. 


MOGENI 
MINI 














Il Surface Duo ha due schermi da 5 pollici, Android 9, 
e permette di telefonare. Ma non chiamatelo smartphone. 








IL PRIMO PROCESSORE MICROSOFT 
| tablet Surface Pro 7 Mantengono lo stile dei loro 
predecessori ma aggiornano i loro processori, aggiun- 
gendo anch'essi la tanto agognata porta USB di tipo 
C, mentre i Surface Pro X portano una grande novità: 
il processore SQI, un SOC ARM dalla grandissima effi- 
cienza energetica, sviluppato da Microsoft in collabora- 
zione con Qualcomm e derivato dalle soluzioni 8cx di 
quest'ultima. L'8cx è un sistema su chip prodotto con 
tecnologia a 7 nanometri, che integra la 
CPU Kryo 495 a 8 core da 2,84 GHz e la 
GPU Adreno 680, che raddoppia le per- 
formance grafiche di uno Snapdragon 
850. La versione di Microsoft spinge le 
frequenze fino a 3 GHz, monta una GPU 
ancora più veloce (Adreno 685) e intro- 
duce alcune funzionalità per l'augmen- 
ted reality, con l'obiettivo di dare all'u- 
tente un'esperienza “always on" simile 
a quella dei telefoni cellulari, una lunga 
durata della batteria e un senso di velo- 
cità generale analogo a quello dei più 
potenti processori x86. È indubbio che 
Microsoft stia diversificando le proprie 
scelte tecnologiche senza preclusioni 
e, con l'abbraccio all'architettura ARM, concretizzatosi 
ormai da tempo in una specifica versione di Windows 
10, sì stia pian piano affrancando dallo strapotere di 
Intel e AMD. Da diverso tempo i produttori di CPU ARM 
stanno cercando di introdursi nel mercato dei PC e, 
forse, questa potrebbe essere la volta buona. 











UNO SGUARDO AL FUTURO 

Sulla scia della Moda dei “foldable"”, Microsoft ha 
presentato anche due prototipi di tablet dual-screen 
previsti per la fine del 2020. Si tratta del Surface Neo 

e del Surface Duo. Il primo è fondamentalmente un 
doppio tablet che si chiude a libro, simile a un suo 
vecchissimo progetto (quello del Courier, che risale a 
una decina di anni fa) o allo Yoga Book di Lenovo, ma 
dotato di cornici molto sottili e di soluzioni techologi- 
che più avanzate, come l'impiego di una tastiera fisica 
magnetica che, appoggiata allo schermo inferiore, ne 
modifica automaticamente le funzioni. Il Surface Duo è 
invece un “Neo in miniatura", cioè un dispositivo simile 
a un doppio smartphone o a un Nintendo 2DS, dotato 
di Android 9 e sviluppato in collaborazione con Google. 
Non è chiaro perché Microsoft abbia voluto precorrere | 
tempi in Modo così inusuale: di solito, in questo settore, 
si cerca di mantenere il segreto sui prodotti futuri fino 
al giorno prima del lancio. L'ipotesi più probabile è che, 
visto il trend in corso, la società abbia voluto mostrare 
la propria presenza e chiarire la sua posizione. Non è 
affatto escluso, infatti, che nel corso del 2020 vedremo 
prodotti simili da parte dei tanti concorrenti. I 
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CONNETTIVITÀ ED ESTETICA 
LI Sono standard le porte di connessione, 
complete ma senza strafare. | cavi, una volta 
inseriti, vengono raccolti nel comodo passacavi 
per la massima comodità. Buoni gli angoli di 
rotazione. Peccato siano solo due le porte USB 
in versione 3.0. 





+ OLTRE 1 MILIARDO 
DI COLORI 
Sebbene la luminosità sia di 350 Nit e la 
compatibilità di primo livello HDR non 
visibilissima, la gamma colore del display è 
molto ampia: 155% di copertura dell'sRCB 
e 98% per il DCI-P3. Tra i Migliori se non il 
migliore pannello mai giunto in redazione 


LED RGB E COSTO 

Peccato manchi il classico cerchio LED 
RGB che LG ci ha abituato a trovare sul retro 
dei suoi Monitor gaming. Unico vero svan 








da questo punto di vista. 


ULTRAGEAR 27C0L850 


Produttore: LG Prezzo indicativo: € 699 Internetwww.Ig.com/it/monitor/lIg-27GL850-B 








a risoluzione dei pannelli ha ormai 
fc livelli molto elevati. Le 

differenze tra i vari monitor, quindi, 
non si basano più solo sulla risoluzione 
ma su una serie di dettagli costruttivi che 
comunque puntano alla qualità in ogni 
ambito, come velocità, colore, luminosità 
ed estetica/comodità d'uso. 
Il 276L850, che abbiamo avuto in ante- 
prima allo scorso Milan Games Week, è 
la prova che la tecnologia dei Monitor sta 
avanzando rapidamente. 
Peso e dimensioni sono contenute, mal- 
grado i comodi 27". La base di appoggio 
a V consente tutte le classiche rotazioni, | 
cavi possono essere raccolti nelcomodo 
passacavi e, nel caso sia necessario instal- 
larlo su un braccio mobile, è disponibile 
l'attacco VESA 100. | bordi del pannello 
sono circondati da una cornice abbastanza 
ridotta. Tutte le porte sono raccolte nel 
cerchio posteriore tipico di molti modelli 
LG che però non presenta la classica fun- 
zionalità LED RGB. Troviamo Display Port, 








taggio è il prezzo, decisamente impegnativo. 





2 HDMI, audio analogico e HUB per 2 porte 
USB 3.0. Purtroppo l'alimentatore è ester- 
no e fornisce i poco più di 60 Watt massimi 
che il Monitor può consumare nelle fasi 

di picco. Il normale utilizzo si stabilizza su 
meno di 40 Watt. La tecnologia del pan- 
nello NanolIPS consente una risoluzione 
perfetta a 2.560 x 1.400 pixel, un tempo di 
risposta di ] ms, un angolo di visione che 
sfiora i 180 gradi e una luminosità di 3550 
Nit (con certificazione HDRIO). La qualità 
del pannello è eccezionale e può visua- 
lizzare 1,07 miliardi di colori: molto di più 
dei classici display e in grado di soddisfare 
ogni giocatore. L'esperienza di utilizzo è 
notevole sebbene il contrasto di 700:] non 
sia al Massimo. Difficile comunque lamen- 
tarsi per la luminosità. Le funzionalità per i 
giocatori “extra" che LG ha potenziato sono 
numerose. Si parte ovviamente dai 144 Hz 
della frequenza di aggiornamento, allo sta- 
bilizzatore del nero che aiuta nei giochi più 
scuri. Non manca la funzionalità mirino per 
sapere esattamente dove si sta puntando 
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l'arma, al tempo di risposta di 1 ms. Gli 
effetti di jitter e ghosting sono così ridotti al 
minimo. “Chicca” è la doppia compatibilità 
FreeSync e G-Sync. Fino a poco tempo fa, 
queste due tecnologie si escludevano a 
vicenda. Ora la sincronizzazione è dinami- 
ca. Siamo quindi di fronte a un pannello 
di nuova generazione che ha come unico 
limite il prezzo, impegnativo. Gli euro da 
spendere sono tuttavia motivati da tecno- 
logie e qualità utilizzate. Non ci troviamo 
di fronte solo ad un Monitor gaming ma 
a un pannello ottimo anche per altri usi 
dove l'estensione della gamma cromatica 
può fare la differenza (Montaggio video, 
fotografia, film...). Ovviamente con un mo- 
nitor del genere possiamo spremere ogni 
scheda video top di gamma e rimanere 
tranquilli per i prossimi anni, una garanzia 
che il nuovo Ultragear dà per motivare l'e- 
sborso di quasi 700 euro 
per portarsi a casa da 
Amazon questo eccellen- 
te display. 























e Virtuoso RGB Wireless non 

sfigurerebbero in uno studio di 

registrazione. Dedicate espressa- 
mente ai giocatori più seriosi ed esigenti, 
hanno un aspetto semplice, lineare, 
elegante, ma non certo spartano, con il 
logo di Corsair illuminato all'esterno deli 
padiglioni. Lo scheletro è in alluminio, 
con l'arco interamente calzato da una 
pregevole imbottitura, mentre i padiglio- 
ni, avvolti da cuscinetti di tipo “Memory”, 
possono ruotare liberamente e Muoversi 
di 5° sull'asse verticale, adattandosi 
alla nostra testa. Non si preoccu- 
pi chi indossa gli occhiali: l'uso 
combinato con le cuffie non dà 
alcun problema. Le Virtuoso 
RGB Wireless sono compatibili 
con qualsiasi cosa. Possiamo 
collegarle a un cellulareo a un 
lettore portatile di musica, in 
modalità stereofonica, con 
il classico Jack per gli auri- 
colari, oppure via USB a un 
PCoauna PlayStation, con 
o senza cavo. In questo caso, 
la cuffia pa svolge 
anche 



















VIRTUOSO ROB WIRELESS 


Produttore: Corsair Prezzo indicativo: € 179 Internet. www.corsair.com/it/it/virtuoso-wireless-gaming-headset 


le funzioni di una scheda audio esterna 


ad alta fedeltà, con risoluzione a 24 bit e 
i frequenza di campionamento di 96 kHz. 
i Col cavo possiamo ricaricare la batteria 


interna del dispositivo, mentre il ricetra- 


smettitore wireless SlipStream ci permet- 
te, Ma solo su PC, di usarle in Modalità 
Surround, con 7.1 canali virtuali, dando il 


meglio di sé sia con i film, sia con i video- 


i giochi, con un audio posizionale preciso 
: edefficace. Le cuffie preservano la carica 


della batteria sppegnendosi da sole 
dopo qualche minuto di inutilizzo, 
ma basta muoversi per riattivar- 
le. Il microfono si può orientare 
liberamente ed è anch'esso 
di buona qualità, oltre che 
dotato di un LED di stato e 
di un pulsante di esclusio- 
ne. Quando non ci serve, 
possiamo staccarlo del tutto. 
Le Virtuoso RGB Wireless 
tengono fede al loro nome: 
grazie ai due altoparlanti in 
neodimio da 50 millimetri 
di diametro, riproducono 
con grande efficacia l'intera 
gamma udibile dall'orecchio 


i di3z Ohm a 2,5 kHz 

: e una sensibilità pari 

i a109dB(+3dB).Tra- 
dotto dal tecnichese, 
i questo significa che la 
: qualità dell'audio è notevole, con bassi 





umano, da 20 a 40.000 
Hz, con un'impedenza 


BEST 
BUY 


ben marcati e alti secchi e precisi, che Si 
possono liberamente enfatizzare tramite 
l'equalizzatore incluso nel software iCue, 


i disponibile sul sito di Corsair. Le abbiamo 


messe alla prova con diversi generi Musi- 


: cali, dalla musica da discoteca fino al rock 


più estremo, passando 
per tutti i generi musicali 
possibili, senza mai una 


€ sbavatura. 


Pratiche, eleganti, rifinite in ogni 
dettaglio: belle da vedere e sentire. 


O Software di impostazione un po' 


spartano ma molto funzionale. 


O Molto, Molto comode da usare: non 


stancano e non infastidiscono. 


O Audio posizionale molto convincen- 


te, nonostante siano stereofoniche. 
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ssere mancini ha sicuramente | 
suol vantaggi, ma non quando 
si ha a che fare con gli attrezzi 
dichiarati “ergonomici” dal produt- 
tore: per motivi puramente statistici, 
finiscono per essere tali solo per | 
destrorsi. Fra i dispositivi volutamente 
affusolati, ma rigorosamente vietati 
alla mano sinistra, ci sono purtroppo i 
mouse da gamer, modellati invariabil- 
mente sul palmo destro e 

popolati da tasti 
irraggiungi- 
bili con 
le dita 















VIPER V550 ROB AMB 


Produttore: Patriot Prezzo indicativo: € 45 Internet www.viper.patriotmemory.com/viperv550gamingmouse 


sinistre. Le versioni per mancini ci 
sono, ma sono rare e piuttosto care. 
Fortunatamente, Patriot ha deciso 

di produrre un pregevole mouse da 
giocatori dal costo accessibile e dalla 
forma quasi simmetrica, perfetta per 
entrambe le mani. Il sensore è un 
Pixart 3325, dotato di una risoluzione 
fisica di 5.000 punti per pollice ma 
capace di raddoppiare per interpo- 
lazione software: può passare cicli- 
camente su cinque livelli differenti 
con la pressione di un solo tasto, 
memorizzando le impostazio- 
ni su cinque profili diversi. Il 
VS50 ha nove pulsanti, di 
cui otto programmabili, 
in posizioni speculari: 
possiamo assegnare le 
funzioni che preferia- 

mo a ciascuno di essi con 

il software di gestione che, 
fortunatamente, è molto pratico e 


i sinistra, finalmente ne 


semplice da usare. Possiamo varia- 
re l'illuminazione RCB di ogni zona 
del mouse e anche registrare macro. 








CAMING 


L'impugnatura è comoda e, grazie 
alla sua leggerezza, il V550 può essere 
utilizzato diverse ore senza stancarsi, 


sia per giocare sia per lavorare, con la 


massima precisione. Manca purtroppo 
una modalità cecchino e non ci sono 
particolari opzioni di personalizzazio- 
ne, come pesi aggiuntivi o estensioni 
per appoggiare il dito mignolo, ma 

per meno di 50 euro non ci possiamo 
proprio lamentare. Anzi, chi aveva il 
problema di non trovare una soluzione 
pratica, economica e 
adatta anche alla mano 





ha una. 


O Forma davvero ergonomica, 
compatibile con entrambe le mani. 
O Software di impostazione completo 
e molto funzionale. 
O Diversi effetti di illuminazione e 
otto tasti programmabili. 
Mancano modalità cecchino e 
opzioni di customizzazione. 
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+ DISCHI E PASSACAVI 
NASCOSTI 


Smontando la paratia sul retro 
troviamo gli alloggiamenti per di- 
schi da 3,5” e 2,5" e tutta la predi 
posizione per il passaggio dei cavi 
che risulteranno quasi invisibili a 
computer assemblato. 









QUALITÀ & 
CLASSE 


ll nuovo modello NZXT si am 
mira dentro e fuori, per pulizia 
della linea ma anche utiliz 
zabilità senza compromessi: 
organizzazione cavi, flusso 
d'aria, aperture, espandibilità... 
difficile trovare un difetto. 


ESPANDIBILITA 
LI Basta un'occhiata al 
retro per notare non solo il 
grado di espanbilità ma an 
che lo studio del particolare. 
7 slot standard, 2 ausiliari 
per l'installazione della 
scheda grafica parallela alla 
scheda madre, PSU sulla 
base {ormai un classico) e la 
ventola preinstallata sul re 
tro {altre 3 sono sul frontale). 





n APERTURE COMODE, 
ACCESSO FACILITATO 
Viti a testa zigrinata, pareti a ribalta, com 
ponenti interni rimovibili con facilità: nulla 
è lasciato al caso. Anche nel caso si sia alla 
prima esperienza di assemblaggio tutto 
avverrà con scioltezza come se si fosse 
esperti. Attenzione, i case NZXT forniscono 
soluzioni che non sono facili da trovare in 











altri case della concorrenza. 






CASE CA-H7101I-BR 








aturale evoluzione del 7001, il 
nuovo Modello va, in parte, a 
sopperire alle piccole lacune del 
suo predecessore. Pur non raggiungendo 
la perfezione fornisce la sensazione di 
avere tra le Mani un prodotto premium 
curato nei minimi dettagli. Comodissimo 
da utilizzare nell'assemblaggio, fornisce 
ottime prestazioni sia di layout interno sia 
per quanto concerne il raffreddamento. 
Solidità e qualità anche nei minimi parti- 
colari portano il 710i a costare non poco. 
Come vedremo a breve, comunque, vale 
tutti i 1775 euro che costa, anche grazie agli 
accessori inclusi. 

Look esterno pulito, solido, potente, in 

un telaio (23 cm di larghezza, 51,6 cm di 
altezza, 49,4 cm di profondità) di ac- 

ciaio bicolore, nel nostro caso. L'H710i è 
disponibile in nero opaco oppure bicolor, 
bianco/nero o hero/rosso. Un case capace 
di alloggiare schede Mini-ITX, MicroATX, 
ATX e EATX. Finalmente compare la porta 
TypeC sul frontale, assieme a due USB, 
audio e pulsante di accensione. Le paratie 








“piene” esaltano i profili che sono buche- 
rellati sia per un chiaro fattore estetico, 

sia per garantire il passaggio d'aria. Ancor 
prima di aprirlo ci accorgiamo dell'ottima 
espandibilità:” slot per schede più altri 2 
inclinati di 90 gradi. A cosa servono? Ser- 
vono a posizionare la scheda grafica ruo- 
tata di 90 gradi. Il ‘7101, infatti, consente il 
montaggio della GPU in verticale, in bella 
mostra davanti al pannello di cristallo. Me- 
glio utilizzare questa soluzione, tuttavia, 

in caso si punti all'estetica Ma va valutata 
attentamente perché lo spazio per il flus- 
so d'aria della ventole della GPU viene un 
po' a Mancare. Il riser PCIe necessario non 
è incluso. Curiosiamo all'interno. | pannelli 
laterali si rimuovono con un meccani 
smo a cerniera che ruota verso il basso. 
Comoda e rapida l'estrazione. Prima bella 
sorpresa: ben 4 le ventole da 120Mm di 
serie, 5 sul frontale e una sul retro. Il layout 
interno dell'H7]0i è estremamente valido, 
diverso dai soliti midi tower ATX. Tutti | 
cavi possono essere stivati nell'apposito 
passacavi, una barra del colore in tinta con 
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Produttore: NZXT Prezzo indicativo: € 175 Internet: www.nzxt.com/products/h710i-matte-black-red 


l'esterno che all'occorrenza può essere 
anche rimossa. La compatibilità con i si- 
stemi di raffreddamento a liquido è totale: 
serbatoio del liquido, ventole ausiliarie e 
tubi di collegamento. Proprio lo studio 
dell'interno punta alla massima razionaliz- 
zazione per garantire un flusso d'aria pres- 
soché perfetto. Sia la barra passacavi, sia 
altri componenti, nel caso non servissero 
possono essere rimossi senza “danneg- 
giare" l'estetica, non facendo notare che lì 
ci siano mai stati. Non mancano soluzioni 
che possono essere date per scontate su 
un case NXYT, ma scontate non sono: pas- 
saggi e passacavi intuitivi anche sul retro, 
interni spaziosi e ben organizzati, finiture 
di qualità in acciaio. Tutto viene molto 
utile non appena si dovranno posizionare 

i cavi della PSU, notoriamente voluminosi. 
Prezzo non per tutti, ma considerando 
fattura, materiali, studio delle forme e ac- 
cessori di serie (4 ventole, 
controller, 2 strisce LED) 
sono soldi ben spesi. Il 
rumore è nella media. 























nche Sharkoon, finalmente, 
aggiunge alla sua linea un 
mouse senza fili funzionante sia 


in libertà con l'apposito dongle a 2,4 GHz, 
sia in maniera classica con il cavo USB. Il 
cavo, che funge anche da collegamento 
per la ricarica, è in dotazione e il selettore 
è presente sul fondo del mouse. 

La linea è piuttosto pulita, un po' spigo- 
losa, mentre le dimensioni si adattano 
ottimamente per dimensioni di mani 
intermedie. Il grip è abbastanza buono 
non tanto per la superficie superiore 

ma per le paratie laterali in gomma. 
Il selettore della risoluzione è 
accessibile senza infastidire 
durante l'utilizzo (è posizio- 
nato al centro del mouse 
vicino alla rotella di selezione). 
L'impostazione può essere 
impostata dai 600 ai 6000 api. 
Con una frequenza di polling 
di 1000 Hz la prestazioni sono 
ottime anche in sezioni di 
gioco dove serve una reattivi- 
tà IMmediata. Non abbiamo 
rilevato differenze da questo 
punto di vista tra l'utilizzo con 
e senza filo. La batteria agli ioni 
di litio con i suoi 930 MAN viene 
dichiarata per un funzionamento 
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i di40 ore d'uso continuo medio. Nel 
i chi) ha owiamente fornito un valore 


i 2 giornate di gioco continue. Basta 
i tuttavia collegarlo al computer che la 


i dirimanere “a piedi" in quanto 


i unoscopo estetico ma ha anche 
quello di fornire indicazioni sulla carica 









SKILLER SGM3 \VHITE 


Produttore: Sharkoon Prezzo indicativo: € 41,90 Internet: it.sharkoon.com/product/SGM3 


nostro test con uso intenso (solo gio- 


più basso, ma più che sufficiente per 


ricarica inizia. Non si rischia comunque 


una comunicazione luminosa 
indica il 10% di carica rimasta. 
Il logo Skiller, infatti, non solo ha 


residua della batteria e sull'impo- 

stazione della risoluzione. 

Dal sito è scaricabile il softwa- 
re che consente di estendere 
le funzionalità del SCM3 
potendo personalizzare 
tutti i parametri, come per 
esempio la velocità (la massi- 
ma accelerazione prevista è 

309) o la creazione di macro 
per i tasti presenti, ben 7. 
Tutti risultano ovviamente 
pre-programmati ma con 
funzionalità sovrascrivibili da 

software proprietario. 

Le indicazioni circa garanzia 

di durata indicano 10 Milioni di 

clic, anche grazie alla presenza di 


VIPER 4 BLACKOUT 








iudicare un kit di memorie RAM 

non è mai facile, perché si tratta 

di un settore del mercato sog- 
getto a improvvisi aumenti e cali dei 
prezzi, con una concorrenza serrata 
e una vastità dell'offerta enorme. Fra 
l'altro, possiamo pontificare quanto 
vogliamo a proposito di timing, di 
frequenze e di overclock ma, a parità 
di frequenza di clock, le differenze tra 
moduli diversi sono così sottili che non 
influiscono quasi mai sull'u- 
so che faccia- 
mo 
















Produttore: Patriot Prezzo indicativo: € 90 Internet: www.viper.patriotmemory.com/viper4dramblackout 


del PC. Semmai, con le nuove propo- 


i ste di AMD è giusto associare, a ogni 
i famiglia di processore, due o quat- 
i tro moduli della frequenza adatta a 


raggiungere lo “sweet spot" e, con le 
CPU Ryzen 3000 (a cui questi Moduli 


sono espressamente dedicati, anche 
i se ovviamente funzionano benone 


anche con i processori Intel), è 3.600 
Mhz. Queste RAM pagano un dupli- 


ce scotto: quello di non avere alcuna 


illuminazione RGB e quello di avere 
timing leggermente più “rilassa- 
ti" rispetto ai modelli più costosi: 
17-19-19-39 (2T), laddove i più 
vistosi PVR416G360C6K, sempre di 
Patriot, hanno timing di 16-18-18- 
36 (2T), lucette RCB, ma 
costano la bellezza di 
250 euro! La diffe- 
renza in termini 
di prestazioni? 
Praticamente 
nessuna, se 


switch Omron in corrispondenza dei due 
: soli tasti principali. Considerato il prezzo 

: aggressivo, le funzionalità complete e la 

i disponibilità del prodotto 
i in 4 colorazioni non può 
che uscirne positivamen- 
i te dalla prova. 


i O Precisione e rapidità. Sebbene 


i O Utilizzo di switch Omron solo sul 


i vogliamo ignorare un delta del 4-5% 


i se potete sopportare l'idea di avere 
: delle Memorie che non luccicano 


associare 16 GB, questi moduli fanno 
davvero al caso vostro. Sulle schede 
come DDR4-2133 cas 15 (15-15-15-36), 


i tarle fino a 4.266 Mhz 
i con timing 19-21-21-42. 











Buona qualità costruttiva, 
funzionalità wireless. 


economico va bene per gli eSport. 
tasto destro e sinistro. 


Manca la possibilità di variare il 
peso. Potrebbe risultare leggero. 


nei benchmark dedicati alla RAM. Ma 





nel case, e avete un Ryzen 3000 a cui 


prive di profili XMP (o senza attivare 
il profilo) i due moduli si presentano 
mentre in overclock è possibile por- 


Un risultato per niente 
malvagio. 





O Prezzi accessibili nonostante la 


velocità e la capienza. 

Pensati per i Ryzen 5000 ma ottima- 
li amche con altre CPU. 

Ottimi timing considerata l'alta 
frequenza di 5600 MHz. 

Nessun sistema di illuminazione 
RCBo altre particolarità. 
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UN MENU OSD 
COMPLETO, 
MA DA RINNOVARE 
Ereditato dalla preceden 
te linea Gl, il menu OSD è 
attivabile dai tasti nascosti 
sul profilo basso. Il meto 
do è il solito e forse un po' 
sorpassato: le funzionalità 
sono raggiungibili un po' più 
lentamente rispetto ad altri 
modelli. Le Impostazioni sono 
comunque complete. Le nu 
merose regolazioni possibili 
si accompagnano a molte 
comode preimpostazioni. 





audio. 





+ 24 POLLICI 


DI SODDISFAZONE 


Sebbene i 23,8" a disposizione posso- 
no risultare pochi in alcune circo 
stanze; la qualità del pannello IPS è 
ottima: angolo di visione, luminosità, 
velocità e colore. Non abbiamo tro 
vato alcun difetto visivo. Ottimo per 
la configurazione con 2 0 3 Monitor 
grazie allo spessore ridottissimo dei 
bordi laterali. 


+ PORTE DISPONIBILI 
Ottima la disponibilità di un HUB USB 3.2 Gen 1 che 
accompagna 2 HDMI, Display Port, VGA e presa per jack 














IPS che può raggiungere una risoluzio- 
ne di 1.920 x 1.080 pixel alla frequenza 
massima di 144Hz e Ims di MRPT. Un po' in 
controdendenza con il crescere della dia- 
gonale, AOC propone un monitor dalle di- 
mensioni contenute (23,8") ma di qualità. | 
colori sono davvero ottimi, vividi e i dettagli 

definiti. Potremmo dire che il pannello è 
esente da difetti, nei limiti della tecnologia 
IPS utilizzata. Il pannello presenta una cor- 
nice estremamente ridotta, salvo sul lato 
basso che ospita i controlli. Questa nuova 
serie G2, che conserva i dettagli rossi scelti 
da AOC per identificare i Modelli dedicati 
algaming, mostra alcune differenze e 
miglioramenti con la precedente serie CI. l| 
piedistallo è leggemente inclinato rispetto 
alla precedente versione e il Monitor si 
monta in un attimo senza utilizzo del cac- 
ciavite. Presenta tutte le regolazioni pos- 
sibili: inclinazione da -3,5 a 21,5 9, rotazione 
da -30/30° e scorrimento verticalmente di 
150 mm, senza contare la rotazione di 90 
gradi fino a portarlo in posizione verticale. 


| piccolo AOC 2402U utilizza un display 


24620 CAM 


Produttore: AOC Prezzo: € 199 Internet: eu.aoc.com/it/gaming-monitors/2492u-bk 





i Anche l'alloggiamento delle porte è stato 


“ottimizzato” e troviamo un comodo HUB 
USB. Oltre alla DisplayPort 1.2 e a due 
ingressi HDMI 1.4, infatti, troviamo quattro 
USB 3.2 Gen 1 molto utili. Non Mancano gli 
ingressi audio per gli altoparlanti integrati 
da 2 Watt. Suono riprodotto buono, se non 
si porta il volume al massimo. 


: Tornandoal pannello, ci sarebbe proprio 


da citare il proverbio “nella botte piccola 
cè il vino buono”. Il pannello ci è proprio 
piaciuto coprendo il 126% dei colori sRGB 
(serve un occhio attento per avvertire tale 
copertura) ma non solo per questo. L'ango- 
lo di visione è ottimo, la luminosità buona 
(250 Nit) e messo in difficoltà con giochi 

di luci e ombre ne è uscito alla grande. 
Quell'unico millisecondo necessario per 
l'aggiornamento lo rende perfetto anche 
per i giochi veloci. Peccato Manchi il G- 
Sync e occorra accontentarsi del Freesync. 
Il menu OSD è del tutto simile alla prece- 
dente serie sia con impostazioni pre-impo- 
state sia libere per quasi ogni parametro. 
Non tutte le regolazioni hanno fornito 
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risultati di buon livello, Ma giocando con i 
parametri del menu la soluzione perfetta 
è dietro l'angolo, e dipende anche dal tipo 
di gioco utilizzato. | tasti sono sempre in 
fila, sotto il profilo, INpostazione riutilizzata 
dalla precedente serie e richiedono un po' 
di feeling per sfruttare al meglio la cosa. È 
forse l'aspetto più scomodo del Monitor 
ma una volta trovata l'impostazione corret- 
ta non bisogna accedervi spesso. 


i Altre impostazioni di default hanno scurito 


l'immagine un po' troppo ma è sufficiente 
alzare la luminosità per risolvere. 

Per chi è questo monitor? Sicuramente 
per chi non ha tanto spazio, sulla scriva- 
nia vuole un monitor di qualità senza 
spendere un capitale e non ha necessità o 
possibilità di salire con la risoluzione. Certo 
una scheda grafica di ultima generazione 
sarebbe penalizzata dalla risoluzione solo 
Full HD. La cornice quasi inesistente lo ren- 
de perfetto per sistemi a 
schermo multiplo, mentre 
le prestazioni anche con 
giochi FPS. 





WD_BLACK PI10 CAME DRIVE 


Produttore: Western Digital Prezzo indicativo: €85 Internet: shop.westerndigital.com/products 








o spazio, spesso limitato, dei dischi 
[ delle console porta al fatto che, 

prima o poi, si esaurisca. Dove 
mettere quindi i giochi comprati? O si 
cambia il disco della console o se ne usa 
uno esterno compatibile. Western Digital 
ha creato allo scopo un'intera gamma 
di prodotti appositamente progettati, 
chiamati WD_BLACK. Il PIO Game Drive 
è il più piccolo della gamma ed è dispo- 
nibile in 3 capacità: 2,5 e 5 TB. Assieme al 
disco da 5400 rpm troviamo il cavo USB 
e il manuale di istruzioni che aiuta nei 
passi di collegamento e formattazione 
per connetterlo. Il disco è composto da 
un guscio di alluminio sopra, di plastica 
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GS750 HEADSET STAND 


Produttore: Cooler Master Prezzo indicativo: € 75 Internet: www.coolermaster.com 











ove appendere la cuffie una volta 
D ultimata la sessione gaming? Al 

monitor? Ci sono altre soluzioni? 
Si, ci sono e di vari produttori, ma il GS750 
di Cooler Master è davvero qualcosa di 
completo. L'asta di appoggio delle cuffie 
è tenuta in posizione da una base ricca di 
funzionalità. Malgrado richieda di essere 
alimentata e di una connessione al PC 
tramite USB la comodità di averla sul 
tavolo si rivela ottima. | cavi sono tutti rac- 
colti sul retro e sulla base troviamo due 
comodissime porte USB 3.0 senza 
doversi chinare a raggiungere il 
case del computer o cercare 
la prima porta disponibile sul 
retro del Monitor. Posizionate 
ai due lati della base accon- 
tentano ogni utilizzatore. In 
più è presente un jack da 3,5 
Mmm che fornisce un'espe- 
rienza surround 7.1. Ma 
non è finita. Per i fortunati 
possessori di uno smartpho- 
ne con tecnologia Qi 
Wireless la base del 
Cooler Master CS750 













i sotto; l'aspetto sembra solido, il look 


i co, l'unico presente, segnala il disco 


i tramite USB 3.2 Micro-B. Sebbene 
i si tratti di un normale disco, la formatta- 

i zione exFAT che gli permette di essere 

i compatibile con PS4/PRO, XBOX, macoSs 
e ovviamente Windows 8/10. Qualsiasi 

i sia la nostra piattaforma, con un disco 

i formattato e pronto come il WD_Black 


professionale e sembra progettato 
per durare nel tempo. Un led bian- 


in attività. La connessione avviene 





PIO Game Drive non è più necessario 


i scegliere di conservare uno o l'altro titolo, 


ma c'è spazio per tutti. Può essere porta- 


i to con sé, connesso e il gioco è fatto: tutta 


la propria libreria sarà pronta all'uso. Le 
prestazioni sono buone (spesso il limite è 
nella connessione della console non nel 


i disco stesso). Con i test di velocità su PC 
i abbiamo rilevato un transfer rate molto 


interessante e difficilmente sotto i 100 
MB/s con punte massime ben più alte. 
L'avvio dei giochi è rapido e il disco rima- 
ne freddo anche dopo utilizzo intenso. 
Nella nuova gamma WD sono disponibili 


: altri prodotti che estendono le funziona- 


lità del PIO, come il DIO che dispone di 
un raffreddamento attivo e prestazioni 


è anche caricatore a velocità variabile 
(ecco il Motivo per cui serve l'alimenta- 


i tore esterno aggiuntivo) a seconda del 


modello di telefono appoggiato (fino 
ad un massimo di 10 Watt di consumo). 
Il colore nero lucido/opaco lo rende un 
oggetto assolutamente bello da vedere e 
i 15 LED RGB posizionati sulla base sono 
il tocco di stile che completa l'opera. La 
parte destinata a sorreggere le cuffie è 
rivestita INgomma e la struttura appare 
molto solida. Per chi non dispone di cuffie 
wireless degli appositi ganci sul retro 
consentono di avvolgere il cavo in 
eccesso. ll softvvare di controllo 
per Windows 10 consente la 
regolazione dell'illuminazio- 
ne RGB che cambia anche 
quando viene appoggiato un 
telefono sulla base a seconda 
dello stato di ricarica. Sem- 
pre tramite software si con- 
trollano le funzionalità audio, 
bassi/alti, equalizzatore 
ed effetto surround. 
Un sistema di profili 
consente di salvare le 





: maggiori (7200 rpm), o la 
i serie PS0 dove la tecnologia, 

: eil prezzo, salgono grazie 

i all'utilizzo dello stato solido. La versione 
i specifica per XBOX, infine, presenta 

i gli stessi dischi con un profilo bianco 

: e, vista la collaborazione con Microsoft, 

i dispongono di un Game Pass attivo per 
: 3 mesi compreso nel 


i elevato dei Game Drive. 


i 3anni. 


O Prestazioni elevate grazie 


O Non supporta la crittografia. Il 


i sono notevoli e una volta provato sarà 
: difficile farne a meno: porte USB 3.0 ausi- 


i si fa notare per solidità, 





prezzo, leggermente più 








La garanzia è per tutti di 


Veloce e affidabile. Ottimo guscio 
di protezione esterno. 


all'interfaccia USB 3.2 
Disponibile in vari tagli per ogni 


disponibilità di budget. 


costo non è contenuto. 





preferenze. Consideriamo il prezzo: 75 
euro. Potrebbero sembrare tanti e po 
tremmo fare anche a meno del GS750. 


Certo. Ma le soluzioni portate da Cooler 
Master per migliorarci la vita alla scrivania 


liarie,jack audio e caricatore Wireless QÌ. 
E iltutto in una struttura misto alluminio, 
plastica e gomma che 


bellezza e illuminazione 
RGB. Ben fatto CM. 





O Comodo HUB USB 3.0 con una porta 


per lato per la Massima comodità. 
Qualità costruttiva ed estetica al 
top: migliora il look della scrivania. 
Ricarica wireless Qi inclusa: consente 
di risparmiare i costi dell'accessorio. 


= Base di appoggio di dimensioni non 


adatte a tutti | telefoni. 
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SI APPROPINQUA NATALE, E CON ESSO LA FINE DI UN ANNO 
DI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, DUBBIA UTILITA, 
NUVAN INNI =e7A\=][ N =e(o]o)t .\cu1o]2à 
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Nel corso degli anni, GoPro si è fatta un nome per la produ- 
zione di telecamere (relativamente) economiche pensate per 
riprendere l'azione in prima persona, quando si praticano sport 
estremi. Ma con il nuovo modello Hero 8 Black ha deciso di 
aggredire una nuova fascia di mercato, puntando alla nuova 
categoria di broadcaster “venuti dal basso" e portati al succes- 
so grazie ai social: i vliogger. Costretti da sempre a scegliere tra 
qualità e Maneggevolezza, i vliogger oggi hanno un'arma in 
più, perché la nuova Hero 8 Black non solo è capace di ripren- 
dere filmati 4K alla velocità di 60 frame al secondo (o Full HD a 





m Smartpad 10 Eclipse 2 li Mediacom 
m €95 miIMediacomeurope.it 


Tirate fuori l'’Enzo Miccio che c'è in voi con i nuovissimi 
smartwatch Galaxy Watch Active 2 di Samsung! Avremmo 
potuto parlarvi della scocca raffinata e della scelta dei mate- 
riali, del luminoso display Amoled, della cornice sottilissima e 
stilosa, o ancora delle funzionalità di monitoraggio della fre- 
quenza cardiaca, dei programmi di allenamento o del ritmo 
di corsa, per non parlare degli altri sensori... Ma come possia- 
mo restare impassibili di fronte all’indispensabile algoritmo 
di estrazione del colore MyStyle? Questa comoda funzione 
permette di fotografare i nostri abiti e di individuare in un 
battibaleno la combinazione di colore più adatta per il display 
dell'orologio! Una vera manna dal cielo per chi, come me, non 
ha mai saputo fare gli abbinamenti! Acquistabile in diversi 
colori e dimensioni, questo smartwatch è disponibile anche 
con connessione LTE. I 
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mi Hero 8 Black RCOoPro BE429 BiIgopro.com 


240 fps), ma è super-stabilizzata, può effettuare live streaming 
e soprattutto ha un design Modulare: si può espandere com- 
prando delle periferiche ad hoc in base alla tipologia di ripresa 
che si deve effettuare. Abbiamo così il “mod” di espansione da 
80 euro che fornisce un microfono direzionale, porta USB-C, 
ingresso per mic esterno e uscita HDMI; uno schermo touch 
pieghevole da 1,29" (sempre a 80 euro) e una Maneggevole 
ma potente luce a LED da 200 lumen, per 49 euro. La nuova 
telecamera GoPro è disponibile dal 15 ottobre e costa 429 euro, 
mentre i Mod di espansione usciranno a dicembre. E 





ECONOMICO MA GRINTOSO 


Siete per caso alla ricerca di un tablet “da battaglia”, con cui girovagare per 

la città e connettersi a Internet? Allora potete prendere in considerazione lo 
Smartpad 10 Eclipse 2 di Mediacom, uno stiloso device da 10,1" con display IPS 
da 1280x800 pixel, connettività 4G, Wi-Fi e Bluetooth 4, processore Mediatek 
quad-core e sistema operativo Android 9. La dotazione di RAM (2 GB) e lo stora- 
ge interno non fanno impazzire (solo 16 GB), ma grazie al drive SD è possibile 
aumentare lo spazio con schede di memoria fino a 128 GB. Con l'apparecchio, è 
offerto in bundle un abbonamento gratuito per 6 mesi al servizio di streaming 
on-demand Infinity. I 








m Galaxy Watch Active 2 i Samsung nda €299 isamsung.it 


A cura di Paolo “Paolone”’ Besser 









| 
m Rakuten Kobo Ei Libra H2O B:€179 mkobo.com 


In ogni ufficio che si rispetti deve per forza esserci 
il Michael Jordan aziendale, vale a dire l'impiega- 
to diversamente serio che, a Modo suo, cerca di 
coniugare il lavoro con l'attività agonistica, pen- 
sando che sia sufficiente appallottolare la carta e 
lanciarla atleticamente nel cestino per conquista- 
re la Signorina Silvani della situazione. Il problema 
di questi colleghi è che, purtroppo, sono soliti 
accompagnare i tiri migliori esultando per ogni 
canestro e chiedendo un feedback immediato 

ai malcapitati colleghi. Ebbene, con il favoloso 
“Canestro sonoro per cestini" un pubblico sinte- 
tizzato esulterà a ogni rigonfiamento della retina, 
sollevando voi da questa patetica incombenza. 
Va da sé che ne voglio uno subito: quando faccio 
canestro io, non esulta mai nessuno. 









e 


m Party BT Mini mBigben €19,99 Eibigbenstore.it 


Il Party BT Mini è una vistosa cassa Bluetooth semplicissi- 
ma da usare che, pur costando poco (circa 20 euro), offre 
tutte le funzioni che servono. Sembra il protagonista del 
vecchio gioco Arkanoid: un cilindro trasparente che copre 
una struttura a nido d'ape, con due “coperchi” di plastica 
più ‘ZJgommosa” alle estremità, una maniglia morbida per 
il trasporto da un lato e l'altoparlante principale dall'al- 
tro. Quando l'unità è accesa, la struttura a nido d'ape si 
illumina di diversi colori in base alla potenza del suono. 

Il Party BT Mini si può collegare a una sorgente tramite 


NBA PINZABI 
DA UFFICIO 


Non si deve giudicare un libro dalla copertina. Ma se il 
libro è elettronico, come la mettiamo? Magari si potrebbe 
dire che non si giudica un libro elettronico del suo design, 
ma in questo caso sarebbe proprio un peccato, perché il 
Libra H20, cioè il nuovo eBook Reader di Rakuten Kobo, 

è davvero bellissimo da vedere e si intona con qualsiasi 
scrivania. Dotato di pulsanti ergonomici con cui girare 
pagina con una mano sola, interfaccia utente migliora- 
ta, tecnologia di impermeabilizzazione, illuminazione 
ComfortLight PRO, schermo antiriflesso 7" HD Carta E Ink 
e SleepCovers convertibili, questo lettore vanta un'incre- 
dibile comodità di lettura, memorizza fino a 6.000 libri e 
pesa solo 192 grammi. n 
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mi Canestro sonoro per cestini si Dr.Gadget €17,90 Bdottorgadget.it 


L’AMPLIFICATORE 





MULTICOLOR 





Bluetooth 5.0 oppure con un normale 
cavo jack-jack (nella scatola). Volendo, se 
ne possono comprare due per ottenere 
sia la stereofonia, sia un suono com- 
plessivo più potente. L'alimentazione 
avviene per mezzo della batteria interna 
da 1.200 mAh, che si può ricaricare in 
3-4 ore attraverso un connettore Mini- 
USB (l'alimentatore però non è fornito 

in dotazione). Il dispositivo è in grado di leggere i brani 
musicali in formato MPS, basta salvarli su una chiavetta 
(formato FAT32/exFAT, fino a 32 GB) e collegarla all'apposi- 
to ingresso. | controlli sono ridotti all'osso e avvengono per 
mezzo di soli quattro pulsanti. La qualità dell'audio non è 
malvagia, fino al 60-70% circa del volume, ma alzandolo 
eccessivamente tende a distorcere: del resto la potenza 
non è tantissima, solo 20 W di picco e 2,5W RMS, quello 
che basta per ascoltare un po' di buona musica senza 
disturbare i vicini. m 
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acebook e gli altri social network: croce e delizia del no- 

stro tempo, un Medium più volte idolatrato e più volte 

dato per spacciato, che vanta milioni di visitatori ogni 
secondo e che più di ogni altro mezzo di comunicazione è ca- 
pace di convincere anche l'ultimo degli idioti di avere qualcosa 
di intelligente da dire. Nessun'altra invenzione dell'Uomo è 
mai stata così accessibile e così capace di mettere sullo stesso 
piano le parole di Albert Einstein e quelle di Tinuzzo O' Mazzu- 
latore, di dare lo stesso risalto a ricchi, poveri e Ricchi & Poveri, 
di veicolare notizie fariocche a gente incapace di distinguere 
un social network da un telegiornale. Ma ormai c'è e ce lo dob- 
biamo tenere e, nell'attesa che qualcuno finalmente insegni 
al bambini di 50 anni cos'è fake e cosa no, noi di tanto in tanto 
aggiorniamo questo prezioso vademecum indirizzato non solo 
a chi con questo Social non vuole cocciutamente avere niente 
a che fare (ma vuole sapere “com'è fatto dentro"), ma anche a 
chi lo usa a sproposito. Il problema è che, chi ne fa uso a spro- 
posito, difficilmente legge The Games Machine. Purtroppo, a 
non tutti i problemi c'è soluzione. 


ECCO SPIEGATA, A GRANDI LINEE, 

L'INTERFACCIA UTENTE DEL SITO DI FACEBOOK 

1, Apparentemente un motore di ricerca è, in realtà, il grande 
tentatore: una volta connessi al network, è impossibile resi- 
stere alla tentazione di digitare i nomi degli amici di infan- 
zia, dei compagni di classe delle elementari, dei commilitoni 
(per chi ha fatto il militare), del proprio cantante preferito 0 
di Matteo Salvini. Ed è straordinaria la capacità del Social di 
restituire almeno 18 omomini a cui ricordare episodi di vita 
imbarazzati, in cui in realtà non sono mai stati coinvolti. Ma 
tranquilli: col passare del tempo e il progressivo intreccio di 
amicizie, scavando come una talpa nella fitta rete dei vostri 
contatti, Facebook imparerà a individuare il vostro amico 
Paolo Rossi con precisione sempre maggiore. 


Quando questo indicatore si illumina, vi sta arrivando una 
proposta d'amicizia. Ma è inutile illudersi: il più delle volte 
è qualche avvenente signorina che ha in comune con voi 
un singolo contatto e, forte di quella vecchia attività che 
è il web crawling (di fatto il mestiere più antico del web), 
è pronta a inondare di spam voi e tutti i vostri amici. Le 
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LANGOLO DI BOVABYTE 


E A Noi CI Tocca FARE PURE LE ) 








riconoscete perché, nel loro profilo fasullo, generalmente 
il primo messaggio è un clickbait con scritto “my nude 
pictures here". 


L'unico riquadro veramente utile a qualcosa è questo: serve 
a ricordarvi che oggi è il compleanno di qualcuno che ave- 
vate già serenamente riposto nel dimenticatoio, e a cui altri- 
menti non avreste Mai e poi mai pensato di fare neanche gli 
auguri. Grazie a questo riquadro arriveranno straordinarie 
gratificazioni a ogni vostro genetliaco, a patto che ovvia- 
mente abbiate reso pubblica la vostra data di nascita. 


Apparentemente innocuo, ecco l'arma più potente mai 
creata dall'Uomo, il campo in cui inserire la prima stupidag- 
gine che vi viene in mente e consegnarla ai posteri, senza 
sconti, senza possibilità di recupero o di redenzione. Questo 
campo vi insegnerà il significato di “politically correct”, o vi 
ucciderà nel tentativo. Beh, detta così fa un po' paura, ma 

in fondo la differenza tra un social network e una cazzata 
detta in piazza è proprio questa: scripta manent, soprattutto 
sotto forma di screenshot replicati e rimandati a migliaia 

di perfetti sconosciuti, con tanto di nome e cognome del 
“reo” di essere controcorrente (0 di avere un pessimo senso 
dell'umorismo). Nessuno mai dovrebbe essere lasciato solo, 
in compagnia di questo riquadro, nei momenti di panico, 

di rabbia o di sconforto: una parola di troppo e diventate lo 
zimbello del Paese. Qualcuno comincerà a darvi del retro- 
grado, del razzista, dell'emofobo, del Misogino, del sessista, 
del fascista, del comunista, del leghista, del qualunquista, 
del ritardo o anche tutte queste cose insieme, fino a invoca- 
re la vostra testa o il vostro licenziamento in tronco. E, ogni 
tanto, succede che venga accontentato. 


Le vostre storie. A distanza di mesi dalla sua implementa- 
zione, abbiamo capito che serve soltanto a Mostrare ca- 
sualmente delle foto di amici a distanza di 10 secondi l'una 
dall'altra. Ogni tanto li sentiamo anche parlare, ma è raro. 


Facebook permette alle persone che condividono gli stessi 
hobby di creare gruppi di interesse. Ci si aspetterebbe 
dunque di trovare grosse community accomunate da 





PASSARI UN ATTINO QUELL 
AFFARE PER Pure IL Mo- 
- NITORI 





Crea un post 


fr Foto/video è Tagga amici 





Bftorne 


@ Stato denim... 


Francesco 


Murata Vitate 


qualcosa ma, fin troppo spesso, i gruppi non sono altro 
che il prodotto dell'egocentrismo dei loro creatori, Impe- 
gnati a stabilire chi abbia diritto di parola e chi no, o quali 
teorie siano lecite, col risultato che — per esempio - se ave- 
te amato il Commodore 64, troverete diciottomila gruppi 
sull'argomento, ognuno caratterizzato dall'assenza di uno 
o più Membri a cui, in un altro gruppo del tutto identico, 
avrebbero messo le dita negli occhi. 


I messaggi in bacheca. La più grande riserva di immagini 

e filmati di gattini e animali pucciosi in genere, intervallati 
da foto di bambini che, da grandi, faranno ogni sforzo per 
eliminare tutte le tracce più imbarazzanti della loro infanzia, 
disseminate da genitori eccessivamente orgogliosi ma poco 
attenti. “Cuardate Pierino mentre fa la cacca!", condivide la 
mamma del futuro presidente del consiglio. “Com'è buffa 
Chiaretta con il culetto al vento!" risponde il papà di una fu- 
tura austera professoressa di Matematica... tutti episodi che 
riemergeranno, in tutta la loro viralità, nel momento meno 
opportuno. Oltre al suddetto materiale, la bacheca include 
tutte le cose che fanno incazzare i nostri amici, rivelandosi il 
miglior trend-setter per il disagio. Oltre che, naturalmente, 
bufale. Bufale a volontà! Dall'immortale legge dell'inesi- 


Fosssetii 





9. 


A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 


Home 


#*) Paola 





@ Antonio Pappatardo è anre 3 persone 
ITA 2 inviti a eventi 


Le tue Pagine (4) * 


Gruppi sascgegesriti Mostra tutt 


Mostra hate 





La + tsoriviti al gruppo 





+ iscriviti al gruppo 


Persone oche potresti conoscere Mostra tutd 


Fabrizia Maigieri 8) 
136 amici in comune 
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stente senatore Cirenga alle scie chimiche, non c'è niente di 
meglio che fare scorrere la propria bacheca per vedere fino 
a che punto siano ingenui i nostri amici. Ma attenzione: alla 
lunga le bacheche rivelano il vostro vero-io. Preoccupatevi 
se, dopo un anno di assidua presenza su Facebook, gli amici 
vi tolgono il saluto anche per strada! 


Contrariamente ai risultati del Motore di ricerca al punto 1, il 
suggerimento delle “persone che potresti conoscere” diven- 
ta sempre meno affidabile col passare del tempo. Questo 
perché, a mano a mano che il vostro network si amplia, le 
persone che effettivamente conoscete di persona calano 
sempre di più. E Facebook comincia a dirvi che forse potre- 
ste conoscere Bill Gates, Steven Spielberg o Joe Satriani. 


Il menu per accedere alle funzioni accessorie di Facebook, 
tra cui Messenger e il Marketplace. Il primo è una comoda 
funzionalità sui computer destinata a trasformarsi in una 
tragica app a parte sui telefonini (con messaggi che arriva- 
no anche alle 4 del mattino, con tutta la violenza del loro 
cicalino, scatenando le gelosie ataviche di vostra Moglie), il 
secondo invece è un mercatino su cui riuscire a fare affari 
richiede pazienza e capacità di marketing sovrumane.Q 
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iocare e redigere una dettagliata recensione 
dell'impressionante Asgard's Wrath è stata una 
bella impresa, resa possibile anche dalla grande 
duttilità di Rift S. Chiaramente non ho potuto interrom- 
pere tutte le Mansioni redazionali per quasi quaranta 
ore di gioco, tempo necessario per veder scorrere i titoli 
di coda — espletando, peraltro, solo una piccola parte di 
quest e sfide secondarie — e ho quindi dovuto inter- 
facciarmi col Mondo reale attraverso i vari sistemi che 
le nuove piattaforme Oculus propongono. Il vecchio 

e caro desktop in virtuale, naturalmente, ma anche 
quella sorta di “squarcio dimensionale" che si apre una 
volta raggiunti i bordi dell'area di gioco, rientrando 
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WRATH E STATA UNA BELLA 
IMPRESA, RESA POSSIBILE ANCHE 
DALLA DUTTILITA DI RIFT S 








nell'ambiente reale senza togliere il caschetto e, magari, 
usare una vera tastiera per rispondere a chat ed email, 
o ancora la pausa automatica che si attiva quando il 
visore viene tolto e appoggiato da qualche parte. Tutte 
attenzioni che, senza impazzire sugli inaggirabili doveri, 
mi hanno permesso di godere di un titolo davvero stra- 
ordinario, non privo dei difetti che esporrò in coda alla 
recensione ma capace di rapire dalla prima all'ultima 
sequenza, inseguendo in VR un modello ludico al top 
dei giochi d'azione con contaminazioni ARPG. 


DIO DELLA GUERRA VIRTUALE 
Complice la contestualizzazione nella mitologia 
norrena e quintali di dettagli del gameplay, Asgard's 
VVrath sembra quasi un riuscito spin-off in realtà vir- 
tuale dell'ultimo God of War, debitamente contami- 
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nato da una doppia scala di grandezza e dalla relativa 
percezione sensoriale “divina e umana”, a dir poco 
maestosa per impatto visivo e quantità di soluzioni 
giocabili. Un modello da cui il gameplay riesce a di- 
staccarsi grazie alle peculiari caratteristiche di alcuni 
degli “Umani” (la necessità di questa definizione vi 
sarà chiara fra poche righe) che potremo interpre- 
tare, mettendo ben in risalto una personalità forte 

e autonoma anche di fronte ai più lusinghieri metri 

di confronto. La lunga avventura inizia nella forma 

di un essere divino, all'interno di una locanda HUB 
frequentata da tutti gli Dei di Asgard, debitamente 
munita di personaggi per craftare e comprare tutti gli 
item di cui avremo bisogno, concettualmente vicini 
agli elementi di ruolo inseriti da Santa Monica Studio 
nel loro magistrale titolo: nelle fasi di esplorazione nei 
panni di una serie di Eroi, posseduti e guidati dalla 
nostra essenza divina, potremo collezionare materiali 
per armi e corazze, ingredienti alchemici per le più di- 
sparate pozioni e, proprio nel solco di God of War (ci- 
tato anche nel nome di uno dei capitoli di gioco, con 
coerente avversario), oggetti cardine che permettono 
di sbloccare nuove aree e, dopo la prima creazione, 
potranno essere usati in diversi punti delle ambien- 
tazioni, come semplici chiavi ma anche corni magici, 
cuori pulsanti e altre disparate forme per convincere, 
magari, una creatura a farsi da parte, aprire diretta- 
mente scrigni, barriere elementali e così via, al punto 
che descriverli nel dettaglio equivarrebbe a spoiler. In 
effetti, questa è un'altra similitudine col capolavoro di 
cui sopra: al di là del fatto che, naturalmente, lo stesso 
pathos narrativo non è raggiungibile per compren- 


sibili motivi, Asgard's Wrath riesce comunque a con- 
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P. Ta - catenare i suoi Innumerevoli elementi — storia, design 


Asgard’s Wrath cita God of War ma riesce a costruire una sua forte personalità, dei tantissimi personaggi, introduzione degli stessi, 
utilizzando al meglio la doppia scala di grandezza “umana e divina”. seguaci combattenti, sequenziale inserimento di 
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REALTÀ VIRTUALE 





Asgard’s Wrath impone di rompere equilibrio e difese magiche del nemico, così 
da evitare l'eccessiva facilità dei combattimenti all’arma bianca in VR. 





oggetti chiave, poteri e armi degli Eroi (quasi sempre 
spiegati in un'arena tutorial, sotto gli occhi del mel- 
lifluo Loki) — in Modo che la sensazione di “scoperta” 
animi e caratterizzi tutti i capitoli e i diversi mondi 
esplorabili che compongono il vasto universo di gio- 
co. Una cosa che va sicuramente descritta riguarda 

le diverse forme della divinità. Una volta uscito dalla 
locanda degli Dei ed entrato in uno scenario terrestre 
nei panni diun umano, il nostro essere divino perde 
la sua ciclopica presenza fisica per trasformarsi in 
un'aura eterea da attivare in determinate aree, grazie 
ad appositi altari, per poi poter Manipolare taluni 
elementi dello scenario: principalmente, le mani 
mosse dagli Oculus Touch possono afferrare gli ani- 
mali, trasformarli in risorse o, in Momenti precisi della 
storia, mutarli in seguaci che fiancheggiano l'eroe nei 
combattimenti, possiedono speciali facoltà e possono 
essere spostati a piacimento in quella parte del livello, 
spesso per risolvere enigmi con i loro poteri. La pre- 
senza incorporea può anche agire su rovine, totem 
e pezzi utili all'Eroe e/o fondamentali per procedere, 
ma niente può superare lo spettacolo dei colossali 
combattimenti: in precisi snodi della trama, spesso 
alla fine delle “Saghe” (così si chiamano le varie parti 
del gioco) la nostra divinità recupera la 
titanica fisicità per sconfiggere nemici 
altrettanto giganteschi, torreggiando 
sulle ambientazioni solcate poco pri- 
ma dagli Eroi umani, diventate piccole 
e quasi insignificanti, con una variazione di 
scala che non può che impattare potente- 
mente sulla resa audiovisiva VR. 


MORTALI SPOGLIE _ 

E RITORNO ALLA REALTA 

Si potrebbe quasi dire che “tutto il resto è God of 
War" servito in un'ottima salsa VR, dal Momento che 
il Mix di combattimento, esplorazione, enigmi e sfide 
è equilibrato in Modo molto simile, con una varietà 
di scorci visivi, elementi di gameplay e crescita dei 
PG in grado di tenere costantemente alta l'attenzio- 
ne, comprese le armi principali che possono essere 
migliorate come tutto l'equipaggiamento degli Eroi, 
ricomparendo sempre negli slot sui loro fianchi. 
Posto che il modo giusto di affrontare Asgard's Wrath 
è ai livelli Legendary e Wrath (il gioco al momento è 
solo in inglese), a Meno di non voler godere prin- 
cipbalmente della storia, le dinamiche di combatti- 
mento sono costruite in Modo da eliminare uno dei 
difetti più gravi degli action all'arma bianca in VR: il 
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movimento libero di scudo e lama con i controller 
cinetici (discorso diverso per arco e armi lanciabili, 
naturalmente, ma non è la parte predominante degli 
scontri) saranno sempre superiori a un povero NPC 
che reagisce con animazioni predefinite, Motivo per 
cui Asgard's Vvrath impone di rompere l'equilibrio o 
le difese Magiche dei nemici più forti con movimenti 
dello scudo e dell'arma —- anche Magica - evitando 
al contempo gli attacchi imparabili, e di poter fare 
sensibile danno agli avversari solo se queste condizio- 
nivengono rispettate. Tali fattori, insieme alla buona 
(Ma non ottima, va detto) gestione delle collisioni 
poligonali in VR, fanno sì che l'azione non diventi un 
mero passaggio rivolto allo spettacolo, come in altri 
titoli in realtà virtuale, bensì qualcosa di molto più im- 
pegnativo e appagante. Per menzionare, infine, i veri 
difetti del gioco, uno di questi è senz'altro lo schema 
di apparizione dei nemici in alcune aree, che saltano 
fuori dal terreno o scompaiono a determinate distan- 
ze rendendo un po' rigidi i relativi combattimenti; 
Non si tratta di un'astrusa trovata, invero rinvenibile in 
parecchi ARPC “normali”, per inficiare fughe tattiche 
eccessivamente sgravanti, ma gli spazi sono davvero 
troppo ristretti e finiscono per rendere l'azione un 
po' frustrante. Accanto, poi, a una gran abbondanza 
di opzioni per la scalabilità della grafica e la persona- 
lizzazione dell'esperienza VR, compresa una nutrita 
serie di voci per scongiurare il motion sickness (il Mmo- 
vimento principale è libero via levetta), i caricamenti 
risultano davvero troppo lunghi se i file di gioco Si 
trovano su un normale HDD. Un problema non tra- 
scurabile, considerati i cambi di scenario abbastanza 
frequenti e le possibilità di sconfitta ai più alti livelli 
di difficoltà, con relativo ritorno ai checkpoint più 
vicini (sempre segnalati da un appositi menir), a cui 
si può efficacemente ovviare installando Asgard's 
VVrath su un capiente SSD, a fronte di una 
dimensione su disco di ben 120 GB. 
Sulla questione alcuni potrebbero vo- 
lere sorvolare, in attesa di una debita 
correzione tecnica degli sviluppa- 
tori, considerato il ben di Dio (è il 
caso di dirlo) che il gioco offre, 
ma si tratta comunque di un 
limite da segnalare con forza. 
Per il resto, se non l'aveste 
ancora capito, c'è solo da 
godere. 














L'ESPERIENZA NON È PRIVA 
DI QUALCHE DEBOLEZZA, 
TALVOLTA TECNICA O DI TARATURA 
DEL GAMEPLAY, MA RIMANE 
IMPERDIBILE PER QUALSIASI 


APPASSIONATO DI VR 





Piattaforme: Oculus Rift S, Rift CVI 
Controlli: Oculus Touch 

Comfort: Buono 

Prezzo: 59,99 € 


VOTO 





RIOUSI 


Croteam del proprio comparto VR, teso a definire 
uno standard per tutti i titoli in prima persona dello 
studio. Scelta fra uso di controller normali o cinetici, 
impostazione di teletrasporto e Movimento diretto via 
trackpad/levetta, accanto a tutte le conosciute opzioni 
di comfort, dalla rotazione del PG alla vignettatura ai 
margini della visuale, al servizio delle versioni in realtà 
virtuale (e HD) di Serious Sam First e Second Encounter, 
BFE o anche del magnifico The Talos Principle, con 
cui lo sviluppatore zagabrese ha dimostrato di saper 
superare i confini degli sparatutto per concepire uno dei 
puzzie-game basati sulla fisica più “intellettuali” di tutti i 
tempi, capace di mixare il mito della caverna di Platone 
e la letteratura di Philip K. Dick all'interno di uno scenario 
da “Bibbia cibernetica”. D'altra parte, i Muscoli, la canotta 
sudata e il fare smargiasso di Sam rappresentano una 
sorta di marchio di fabbrica per la casa, ed è a lui che è 
stato intitolato un interessante strumento HUB messo a 
disposizione dei giocatori, Serious Sam Fusion 2017, uti- 
le anche e soprattutto ai Modder per poter proporre 0 
raggruppare in Modo semplice le proprie creazioni. Ed 
eccoci arrivare a Serious Duke 5D, con cui l'utente ed 
esperto modder Syndroid ha saputo omaggiare Îl ri- 
ferimento storico più vivido e leggendario per lo 
stesso personaggio di Croteam, riportando in 
vita Duke Nukem sD in una forma mai 
vista prima. Per quel che mi riguarda, 
v avevo già provato il gioco in un'acerba 
versione VR ai tempi del Development 
Kit 2 di Oculus, aggirandomi fra i livelli 
originali e gli splendidi sprite concepiti 
dagli artisti di 3D Realms quasi come un 
archeologo che entra in una simulazione 
di un tempio del passato, sfidando a colpi 
di shotgun, mitragliatrice o lanciarazzi i suoi 
bidimensionali geroglifici. Quella mod esiste 
ancora all'indirizzo www.malcolm-s.net/dukevr, ma non 
funziona più con la stessa semplicità (leggi “legalità”, 
visto che la versione Megaton di DNSD che serviva per 
l'installazione completa non è più disponibile su Steam 
e GOC), e d'altronde il lavoro di Syndroid va tecnicamen- 
te molto più lontano: in buona pratica, il nostro eroe ha 
ricostruito tutti i capitoli della versione base di DNSD, 


I n diverse occasioni ho lodato la virtuosa gestione di 
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adoperando il Serious Engine 3 insieme agli asset del 
controverso Duke Nukem Forever (lo so, per alcuni è una 
bestemmia, ma a me non dispiacque), con pazienza 
certosina ma anche con sicuro divertimento nel ricreare 
tutti i dettagli del titolo originale, dalle battute del Duca 
a ogni singola invenzione degli ingegnosi livelli. Va detto 
che la Mod non arriva allo stesso grado visivo di un mo- 
derno FPS, e può anzi essere paragonata a un gustoso 
incontro fra vecchio e Nuovo, con texture di variabile pro- 
fondità e Modelli poligonali vistosamente più complessi 
rispetto ad alcuni sfondi o ambienti. D'altra parte, la total 
conversion è ancora in corso d'opera e l'autore promette 
tanti sostanziali miglioramenti, per la stabilità come per 
l'impatto visivo, pur proponendo già i cinque livelli princi- 
pali con gli stessi deliranti alieni, da Hollywood Holocaust 
a The Abyss passando per Red Light District, Death Row 
e Toxic Dump. Va segnalato che la Mod non scorre via 
liscia a tutti gli utenti — è persino possibile non riuscire 

a lanciarla al primo tentativo - ma personalmente non 
ho avuto esperienza di alcun problema “fatale” e, anzi, 
ho potuto fruire di tutti i contenuti senza gravi problemi, 
al di là di qualche bizzarra compenetrazione poligonale 
che mi ha costretto a ricaricare la partita. | Meccanismi 
di salvataggio libero e cambio d'arma sono gli stessi dei 
vari Serious Sam VR, dunque con un' interfaccia flut- 
tuante ben leggibile, laddove l'unica variazione rispetto 
alle canoniche opzioni offerte da Croteam per la realtà 
virtuale è la Mancanza —- secondo me sacrosanta - del te- 
letrasporto come opzione di controllo: il Duca odierebbe 
una soluzione del genere, decisamente da Mammoletta. 
Il metodo d'installazione descritto nel box qui sotto è un 
filo più elaborato del solito: possedere Serious Sam 3 VR 
è l'unico requisito che preveda un esborso di quattrini, 
mentre per il resto occorre installare gratuitamente 
Serious Sam Fusion 2017 Beta e lanciare in VR l'opzione 
“Mmoddable”, dopo aver sottoscritto i singoli livelli rico- 
struiti da Syndroid, per poi aprire la raccolta all'interno 
dell'HUB e giocare. Una procedura abbastanza friendly, 
considerata la bontà di quanto vi troverete davanti: 
“Duken Nukem Forever" non 
come titolo dell'omonimo FPS, 
ma come prosecuzione del mito 
anche nella magia della realtà 
virtuale. M 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 





entre preparavo questa intervista a Pier Luigi 
Parnofiello, CEO di PG Esports, sono andata 
a ricercare un po' di materiale sul mio hard 
disk. Tra i file anche due vecchie interviste: la prima 
risalente al 2017, anno di esordio della PG Arena alla 
Milan Games Week e del cambio di brand della so- 
cietà organizzatrice di eventi competitivi (ex Personal 
Gamer), improvvisata a conclusione del terzo giorno 
di fiera; la seconda di un anno più tardi e registrata nel 
più esclusivo lounge dell'arena, per di più su appun- 
tamento. Un miglioramento non da poco, contando 
quante poche siano tuttora le realtà esportive italiane 
che curano, oltre all'aspetto agonistico e al rapporto 
col pubblico, anche quello con i Media. Quel giorno 
Parnofiello mi raccontò del piano triennale di PG 
Esports, che avrebbe dovuto portare, a passo sicuro 
ma senza fretta, il marchio ai vertici del panorama 
nazionale ed è proprio da qui che sono voluta partire. 








Vigorsol 





«Volevamo dimostrare a noi stessi e all'industria di avere 
la forza e la capacità di Imporci come una realtà nazio- 
nale e ci siamo riusciti» mi spiega dietro le quinte della 
Adidas Esports Arena, tentando di sovrastare musica 

e voci entusiaste dei presenti sugli spalti di fronte al 
grande palcoscenico della fiera. «A livello nazionale c'è 
tantissimo lavoro da fare e stiamo già ragionando su 
quanti e quali titoli inserire nei PG Nationals e su come 
migliorare l'esperienza alla MGW». Ma non solo. «Stiamo 
anche pensando all'aspetto internazionale. Notiamo 
con grande piacere che veniamo finalmente ricono- 
sciuti e apprezzati a livello europeo; vogliamo rafforzare 
proprio questo e diventare il collegamento tra l'Italia e 
l'estero, Ma soprattutto iniziare a lavorare da Milano e 
dall'Italia a progetti internazionali. Perché non diventare 
noi il punto di riferimento per un circuito competitivo? 
Perché non fare qualcosa a livello europeo?». La sua 
risposta potrebbe sembrare audace Ma non dovrebbe 
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Nella Adidas Arena si sono alternati videogiocatori 


professionisti e influencer come Giorgio ‘Pow3r’ Calandrelli. 


sorprendere, visti i risultati ottenuti nel 2019 dall'azien- 
da, che lavora ormai da tre anni fianco a fianco con i più 
grandi publisher. «Il 2019 è stato un anno molto positi- 
vo! Sapevo che ci avrebbe fatto capire la differenza tra 
sopravvivere e affermarci a livello nazionale e possiamo 
dire di esser pronti e maturi per proseguire». 


DUE ANIME 

PG Esports non ha mai nascosto una certa dualità di 
pensiero: l'esport può essere la massima espressione 
agonistica del videogioco ma, parallelamente, anche 
un momento di puro spettacolo e intrattenimento 
per chi, magari, non è esattamente interessato alle 
migliori azioni o al Mercato trasferimento dei team 
piu blasonati. Questo approccio si è traslato piuttosto 
coerentemente anche nel loro calendario eventi, che 
ha tentato (non senza scontentare inevitabilmen- 

te qualcuno) di coivolgere più pubblico possibile, 
persino quello più attratto dagli influencer che dai 
veri e propri professionisti. «Di fatto, abbiamo diviso 
la stagione in due parti. Quella gennaio-luglio è stata 
molto competitiva grazie ai PG Nationals, che abbia- 
mo preferito portare fuori dalle fiere perché vogliamo 
vedere i fan venire a tifare in un contesto pensato 
solo per loro, quindi anche celebrandoli e ringrazian- 
doli. Di contro, la MGW per noi rimane un grandis- 
simo catalizzatore, dove vediamo tantissime facce 
nuove che magari incontrano l'esport per la prima 
volta e alle quali, giocoforza, proponiamo gameplay 
più divertenti e spettacolarizzati. Ci piace raccontare 
gli aspetti belli e divertenti, prendendo ad esempio 
qualcuno dal pubblico per fargli provare per la prima 
volta l'esperienza di sedersi in una postazione da pro 





















































player. Queste due anime, al momento, devo dire che 
convivono molto bene». 


IL PROSSIMO PASSO 

Per una realtà come PG Esports, la realizzazione di 
competizioni, però, è solo uno dei passi da compiere. 
Quello della eccessiva frammentazione dell'industria 
italiana è un tema ancora caldissimo; per questo mo- 
tivo, a seguito della nascita di AESVI 4 Esports - nuovo 
ramo dell'associazione che racchiude al suo interno 
tournament organizer e una manciata di squadre del 
Bel Paese - ho voluto saperne di più. «In realtà ci sentia- 
mo un po' parte del Mondo degli sviluppatori indipen- 
denti, dei giovani pionieri con bisogno di struttura. Da 
un lato vogliamo supportare, assistere questo percorso, 
perché più iteam maturano più i contenuti che noi 
costruiamo migliorano di qualità e l'audience che li 
segue cresce. Dall'altro speriamo che AESVI possa dare 
una spinta verso il dialogo sugli esport di tipo più “le- 
gislativo”, come sul coordinamento e l'inquadramento 
delle persone che ci lavorano dentro, che potrebbe 
rendere la vita di tutti un po' più semplice». Un ruolo, 
quello di AESVI, che fino ad oggi più parti in Italia han- 
no tentato (con più o Meno successo) di ricoprire. Non 
sarà mica un nuovo problema, invece che una possi- 
bile soluzione? «Quello di potenzialmente più interes- 
sante, qua, è che sono coinvolti team, organizzatori, 
persone che hanno l'obiettivo di far crescere il settore. 
C'è un aspetto istituzionale, ma anche uno strategico. 
Magari prendendo un elemento da ognuno si riusci- 
ranno a costruire progetti di medio-lungo periodo. La 
mia speranza è quella di lavorare mettendo da parte la 
rivalità. Questo può portare solo a buoni risultati». 
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PIXEL DI SANGUE, UMANI 
QUANTO LA VIOLENZA 


ATTI PREDATORI, VITTIME E CARNEFICI, INTERATTIVITÀ ESTREMA: | VIDEOGIOCHI SONO 
PIÙ POTENTI DI ALTRI MEDIA ESPRESSIVI, MA NON PER QUESTO VANNO STIGMATIZZATI 


arlare di violenza nei videogio- 
“. chi è semplice, almeno quando 

non si hanno o non si vogliono 
avere le giuste competenze per farlo: 
nonostante un simile “passatempo” 
sia globalmente diffuso in quasi ogni 
cultura, ceto sociale o fascia di età, lo 
stereotipo del “nerd disadattato, isolato 
dal Mondo, strano e un poco sociopa- 
tico e pervertito" sopravvive ancora, un 
po' come l'idea del colore rosa per le 
femminucce e l'azzurro per i maschiet- 
ti. Sicuramente morirò prima che buo- 
na parte di questi luoghi comuni siano 
davvero dimenticati, ma per fortuna 
i passi avanti ci sono stati e sono im- 
portanti, al punto che il recente caso di 
crocifissione dei videogame, come pre- 
sunta causa di diverse stragi avvenute 

















negli Stati Uniti nel corso degli anni, è 
stato additato anche dalla stampa non 
specializzata di tutto il Mondo come 
una debole scusa per nascondere le 
reali problematiche legislative e sociali 
degli U.S.A. Qualcosa si muove, quindi, 
e tuttavia non vorrei affermare l'ovvio, 
ovvero che, esattamente come qualun- 
que altro media esistente (e forse ancor 
di più), i videogiochi contemplano al 
loro interno titoli che innegabilmente 
presentano violenze di varia natura, il 
cui rating si spera essere opportuna- 
mente valutato e considerato, anche e 
soprattutto da quei genitori e parenti 
che regalano questo o quel gioco a 
figlioli e nipotini. Non vorrei nemmeno 
porre l'accento su come tutto questo 
sia assolutamente normale e ogni 








SIAMO MAMMIFERI PREDATORI, 
TERRITORIALI, IN GRADO DI CACCIARE 
IN GRUPPO ANIMALI MOLTO PIU GROSSI 
E FORTI DI NOI, FACENDO LEVA 
SU STRATEGIA, TRAPPOLE E GIOCO DI SQUADRA 
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singola attività umana, dalla gara di 
cucina, ai cento metri, alla sfida canora, 
quiz a premi, persino una partita a 
scacchi o una ricreazione con acchiap- 
parella dell'asilo, abbia intrinsecamente 
una “declinazione di violenza”: siamo 
mammiferi predatori, territoriali, in gra- 
do di cacciare in gruppo animali molto 
più grossi e forti di noi, facendo leva su 
strategia, trappole e gioco di squadra; 
ogni aspetto della nostra esistenza, a 
partire dalla fecondazione dell'ovulo e 
proseguendo col colloquio di lavoro, è 
una sfida in cui il più forte, il più rapido, 
il più furbo o il più erudito ha la meglio 
su tutti gli altri. Proprio come i cuccioli 
di altre specie, i bambini simulano lotte 
o inseguimenti nei parchi, già in tenera 
età consapevoli della finzione dell'at- 
to, tanto per autocoscienza quanto 
(soprattutto) per gli insegnamenti che 
gli vengono impartiti dai responsabili 
della loro istruzione. La violenza esiste e 
fa parte della nostra natura, la compe- 
tizione è solo una forma “civilizzata" per 
imporsi sugli altri in qualsivoglia ambito 
del nostro quotidiano. 

I videogiochi sono (anche) questo: una 
maniera civile e innocua per dimostrare 





1. 


cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 
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UMANIZZARE LE VITTIME COME ACCADE 
NELLA SCENA DI TORTURA DI GTAV, 
O NELLA ZONA DI QUARANTENA DI MGSV: 
THE PHANTOM PAIN, LE RENDE QUALCOSA 
DI PIU DI UN AMMASSO DI PIXEL E POLIGONI 


a se stessi e agli altri le nostre capacità. 
Va da sé che un videogioco può essere 
molto altro, per quanto non deve mai 
mancare la componente d'interattività: 
può senza dubbio raccontare una sto- 
ria, trasmettere un messaggio, offrire 
un insegnamento o semplicemente un 
punto di vista diverso dal nostro. Anche 
all'interno dei videogame, però, esi- 
stono diverse forme di violenza: quella 
“banale”, goliardica o semplicemente di 
cattivo gusto, legata alle pure mecca- 
niche di gioco; ad esempio, “investi tot 
pedoni per superare il livello" o “elimina 








tutti i nemici per attivare la porta”. Si 
tratta di violenza arcade, in cui le vitti- 
me sono bersagli di varia forma e con 
diverse velocità da colpire per guada- 
gnare punti, senza che vi sia premedi- 
tazione, umanizzazione delle vittime o 
semplicemente scelta sul risparmiarle 
o meno. Un esempio cristallino di que- 
sto approccio “giocosamente violento" 
è la saga Wolfenstein: che si tratti di 
un'esperienza 2D o 3D, che si giochi da 
soli o in co-0p, nessuno riflette su come 
molti di quei nazisti massacrati feroce- 
mente potessero avere una famiglia, 
essere molto giovani 
o Magari prossimi a 
un pentimento sul- 
le proprie scelte di 
vita: tutti finiscono 
massacrati senza 
distinzione e senza 
che il giocatore pos- 
sa o voglia sentirsi 
in colpa. 
Diverso potrebbe 
rivelarsi The Last Of 
Us Part 2, un titolo 
ancora lontano dal 
lancio ma che ha 
già fatto trape- 
lare diversi indizi 
su come saranno 
gestiti i nemici: 
avranno un nome, 





un cuore che batte, un respiro; sono 
figure crudeli, spietate, ma comunque 
umane, con un volto, un'identità, un 
passato. Dall'altra parte abbiamo Ellie, 
una giovanissima donna che (per mo- 
tivi ancora poco chiari) decide di tes- 
sere una ragnatela di vendetta contro 
queste persone, inseguendo il proprio 
scopo e lasciando alle spalle una scia di 
sangue e torture. Com'è noto, Naughty 
Dog la sa davvero lunga, ben cosciente 
di tanti altri esempi: umanizzare le vitti- 
me come accade nella scena di tortura 
di GTA V, o nella zona di quarantena 

di MGSv: The Phantom Pain, le rende 
qualcosa di più di un ammasso di pixel 
e poligoni, un bersaglio o un punteggio 
semovente. In questo caso, la violenza 
diventa narrativa, legata a doppio filo 
non più al gameplay, ma al coinvol- 
gimento emotivo di chi gioca. Anche 
solo la premeditazione di un massacro, 
come nel caso di Ellie, o la scelta data 
al giocatore su come, dove e quando 
infliggere dolore e Morte alle vittime, 
causa un Meccanismo psicologico 
contorto e meraviglioso, che ci porta a 
umanizzare le creature digitali proprio 
come facciamo ogni giorno con anima- 
li, androidi o alieni. Per quanto ogget- 
tivamente fittizia, nella nostra mente 
quella violenza diventa (quasi) reale. 
Per gli stessi motivi, per ogni ridico- 

lo dito puntato sui videogiochi che 
causano violenza, ricordiamoci che un 
Minimo, sottilissimo filo di verità c'è 
sempre: un soggetto instabile, esposto 
a contenuti di forte Impatto emotivo, 
può risultare condizionato da quello 
che vede e fa in un videogioco, proprio 
perché si tratta di un medium dall'e- 
norme potenziale di coinvolgimento, 

in grado di veicolare messaggi potenti, 
rimanere impresso nella mente o nel 
cuore di chi gioca. E va bene così. 
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TGM INCONTRA 





IL POTERE 
Disse. \Kelelo 


UN TAXI, UNA DISTOPIA CYBERPUNK 
E UNA MANCIATA DI CLIENTI LE CUI 
INIBIZIONI ALLA CONVERSAZIONE 
VENGONO DISSOLTE DALLA NOTTE. 


hiacchierare con una delle 
menti di Chance Agency dietro 
al bellissimo Neo Cab è la 
naturale conseguenza di un'opera che 
ci vuole far parlare, interagire, provare 
emozioni reali in un mondo sintetico, 
virtuale. Un'opera così affascinante 
che spinge a volerne sapere di più e 
che ci ha portati a un interessantissi- 
mo Q&A con Patrick Ewing, direttore 
creativo e fondatore della software 
house di San Francisco. L'idea alla base 
di Neo Cap (inizialmente chiamato 
Cetaway) nasce quando Patrick era 
ancora in Campo Santo (per il quale Si 
è occupato di coding e game design, 
oltre a partecipare alla stesura della 

















IPA 


che è successo?? 


Non solo conversazioni faccia a faccia, ma 
anche tramite app di messaggistica istantanea. 


storia di Firewatch), lasciata poi per 
fondare il proprio studio e dargli una 
forma umana, quella di un team dove 
ognuno portasse il proprio talento 

per parlare la stessa lingua di game 
design. “Prima di lavorare in Cam- 

po Santo sono stato uno dei primi 
ingegneri di Twitter" racconta. “Sono 
stato uno dei primi 100 dipendenti, ho 
lavorato lì dal 2009 al 2014. Essere co- 
stantemente a contatto con la cultura 
tecnocratica della Silicon Valley è stata 
una delle molle che mi ha poi permes- 
so di creare Neo Cab”. Social network, 
privacy, gig economy e automazione 
sono infatti le principali entità di un 
politeismo tecnologico dominante a 
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A cura di Stefano “Lynch” Calzati 





Los Ojos, città IMMmaginaria ma così 
credibile nelle estreme e possibili deri- 
ve del mondo contemporaneo, vissuta 
per racconti, confronti verbali, nell'an- 
gusto quanto confortevole e protetto 
abitacolo di un taxi. 





TGM - Questo sembra proprio l’anno 
dei videogiochi ambientati su sedili 
di un taxi, prima Night Call e ora Neo 
Cab. Per voi quali sono state le ispi- 
razioni più importanti che vi hanno 
spinti a creare questa opera? 

PE - Conoscevo il team di Night Call, 
anche se è dovuto passare un po' di 
tempo prima che scoprissimo i reciproci 
giochi a metà produzione! Penso che 
entrambi siamo prima di tutto narratori. 
Abbiamo pensato che una corsa in taxi 
nel cuore della notte sia un Momento 
narrativo unico e potentissimo: due o tre 
estranei che incrociano il loro cammino 
per un brevissimo periodo nel totale 
anonimato, un'opportunità perfetta per 
entrare sinceramente in intimità l'uno 
con l'altro... o forse trovarsi in pericolo, 
essere ingannati. Programmi televisivi 
come Taxicab Confessions o pellicole 
come Taxisti di notte di Jim Jarmush 

o Collateral di Michael Mann sono così 
forti in termini di racconto in relazione 
all'ambiente ristretto, quasi claustro- 
fobico, che li rendono incredibilmente 
affascinanti. 




















TGM - Infatti Neo Cab è un racconto 
molto intimo di una distopia 
cyberpunk... 

PE - L'intimità è una mancanza così 
dolorosa in molti videogiochi! Natural- 
mente non li conosco tutti, ma quante 
volte posso salvare il Mondo prima di 
annoiarmi a morte? È sempre tutto su 
larga scala. Trovo molto più interessante 
e curioso conoscere qualcuno che sta 
avendo una pessima nottata, magari un 
pessimo anno e vedere se c'è la pos- 
sibilità di trovare un punto di contatto 
rispetto ai suoi problemi e Magari aiutar- 
si a vicenda a uscirne. In un mercato 
videoludico così affollato questo era 

uno spazio sorprendentemente libero 

e inesplorato. Brie Code (CEO e diret- 
trice creativa di TRU LUV, studio che si 
occupa della creazione di intelligenze 
artificiali con cui instaurare forti legami 
di amicizia, ndr) chiama questo impulso 
ad aiutare persone in crisi “avvicinati e fai 
amicizia", che è la risposta complemen- 
tare a “combatti o scappa”. Quasi tutti 

i giochi si basano su questo principio, 
combatti o scappa. Noi volevamo creare 
un titolo stile Brie Code, possibilmente 
bilanciando tutto questo! 








TGM.- Le interazioni tra Lina e i suoi 
passeggeri sono incredibilmente 
umane, anche grazie alla possibilità 
da parte del giocatore di attingere 
a risposte multiple. Quanto è stato 
complesso gestire le varie emozio- 
ni all’interno dei dialoghi, creando 
reazioni credibili? 

PE - Parecchio complesso (ride)! Le 
varianti a una singola conversazione 
sono da moltiplicare sempre 2/3 volte 
rispetto a quello che è possibile vede- 
re in una sola partita, a causa di tutte 
le diramazioni. Paula Rogers, la nostra 
writing leader, ha un vero superpote- 
re: scrivere personaggi che allo stesso 








"Vaffanculo, suprematista bianco!” 


6 L'hai detto davvero? 
Pasi Je E 
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** Cosa è successo? 
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féeler Ti 


sentiti Liberi 


Nota che cosa pensi e come reagisci quando ti trovi in 
ciascun colore. 


Lo scopo del Feelgrid è semplicemente di gettare luce sui 


Depresstone 


sentimenti nel tuo corpo, così da permetterti di 


abbracciare una maggior consapevolezza emozionale 


La bussola emotiva che ci apre come un libro, abbattendo l’ultimo muro di privacy. 


tempo provano 2 o 3 differenti stati 
mentali. Una cosa totalmente fuori di 
testa che richiede tonnellate di prati- 
ca. Parlando della storia principale — il 
mistero da risolvere e la decisione da 
prendere una volta svelato — ci sono 
tre differenti finali. Ognuno ha un sa- 
pore diverso ed è condizionato nel suo 
percorso da tutte le scelte che si sono 
fatte, oltre che dall'abilità nel gestire 
le emozioni durante la scena finale. 
Ci sono anche finali dedicati a ogni 
personaggio, raggiungibile coltivan- 
do con essi una relazione profonda, 
incontrandoli durante più turni di 
lavoro. 




















TGM - Il sistema Feelgrid è un ecce- 
zionale strumento per capire la piega 
che sta prendendo una conversazio- 
ne. Qual è stato il processo che vi ha 
portati a crearlo? 

PE - L'idea di un dispositivo indossabile 
che sveli le tue emozioni nasce da un 
racconto breve che scrissi nove o dieci 
anni fa. Sono sempre stato affascinato 
dal fatto che noi umani non sappiamo 
mai davvero cosa stiamo provando, 
non ne siamo consapevoli, mentre 








5° Tua madre sarà stata entusiosto. 
fest =, 





Le scelte multiple non sono quasi mai nette ma deliziosamente sfumate. 





altre volte cerchiamo di reprimere certi 
stati d'animo, illudendoci di poterci 
sentire diversamente, a comando. l| 
racconto non era granché buono, ma 
l'idea è riaffiorata durante il primo 
periodo di scrittura di Neo Cab. Questo 
perché volevamo modellare l'esperien- 
za per far sentire il giocatore un vero 
autista di Uber, giudicati a fine corsa 
da un estraneo che ha il potere di con- 
dizionare la stabilità del nostro posto di 
lavoro. Pensavo però che ridurre tutto a 
questa meccanica avrebbe reso il titolo 
noioso, con il giocatore spinto a essere 
gentile e accondiscendente semplice- 
mente per ricevere 5 stelle. Grazie al 
braccialetto è invece possibile vedere 
immediatamente le emozioni di Lina 

e si è forzati a patteggiare con esse, 
osservando come possano cambiare in 
base alle decisioni del giocatore. Ren- 
dendo visibili gli stati d'animo questo 
sarebbe diventato una vera meccanica 
di gameplay che, mescolata con i pun- 
teggi, avrebbe creato un forte conflitto 
tra fare bene il proprio lavoro e mante- 
nere il personale benessere psicologi- 
co. ll tipo di scelte che facciamo ogni 
giorno, specialmente se da un rating di 
5 stelle dipende il tuo lavoro. 
























































TGM - A proposito, tu e gli altri ragaz- 
zi del team avete usato spesso servizi 
come Uber per osservare e partecipa- 
re alle relazioni passeggero-condu- 
cente da inserire poi nel gioco? 

PE - Prima di iniziare a scrivere ab- 
biamo organizzato varie interviste 

con autisti del settore rideshare e altri 
lavoratori della gig-economy, soprat- 
tutto amici di amici. Abbiamo anche 
curiosato alcuni forum non ufficiali 
dove i lavoratori si scambiano consigli, 
scherzano e chiedono aiuto. Abbiamo 
imparato tantissimo da questi incontri 
e apparentemente ogni autista ha al- 
meno una storia incredibile da raccon- 
tare! Questo, insieme alle chiacchierate 
con un sacco di tassisti nell'arco degli 
ultimi anni, ci ha permesso di trovare 
Un tesoro di storie, meccanismi e Modi 
di esprimersi degli autisti, come ad 
esempio “pax” per “passeggeri”. 
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RED DEAD 
REDEMPTION 2 


Un'epopea western di cui 
gia conosciamo il valore, 
ma che dovra arrivare su 
PC ancora più prelibata! 


TERMINATOR: 
RESISTENCE 


verranno raccolti, trattati e conservati nel rispetto 
del decreto legislativo ora enunciato anche per 
attività connesse all'azienda. La avvisiamo, inol- 
tre, che i Suoi dati potranno essere comunicati 
e/o trattati (sempre nel rispetto della legge), 
anche all'estero, da società e/o persone che pre- 
stano servizi in favore di Aktia. In ogni momento 
Lei potrà chiedere la modifica, la correzione e/o 
la cancellazione dei Suoi dati ovvero esercitare 
tutti i diritti previsti dagli articoli sopra esposti 
mediante comunicazione scritta ad Aktia e/o 
direttamente al personale Incaricato preposto 

al trattamento dei dati. La lettura della presente 
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e l'invio dei Suoi dati personali ad Aktia varrà 
quale consenso espresso al trattamento dei dati 
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L'invio di materiale ad Aktia deve intendersi 
quale espressa autorizzazione alla loro libera 
utilizzazione da parte di Aktia per qualsiasi fine e 
a titolo gratuito, e comunque, a titolo di esempio, 
alla pubblicazione gratuita su qualsiasi supporto 
cartaceo e non, su qualsiasi pubblicazione e 
Paese del mondo. 








STORAGE AD ALTE PRESTAZIONI PROGETTATI PER IL GAMING 
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I gamer professionisti sl affidano a WD Black" 
per le loro vite [e i salvataggi). La nostra 
missione è semplice: salvare e potenziare 1 
IGUIOsL. GILL. 

Offrendo incrementi di velocità affidabili e 
ottimizzati, stabilità ed espansione, puoi 
essere certo che WD Black" ti coprirà le spalle 
mentre cercherai di raggiungere la vittoria 
nella tua esperienza di gaming. 


SCOPRI DI PIÙ SU WDBLACK.COM 


WO_BLACK 


27GL850 


Life's Good 


- LG UltraGeari 


Cer tualiale Vionitor 


"3 sphere Lightii 


x 


34GK950G 





It's time to play. For real. 


Se vuoi vincere, devi avere le armi giuste. 

| Gaming Monitor LG ULTRA GEAR"" ti offrono unesperienza 
di gioco senza precedenti: immersività, risoluzione e velocità 
finalmente all'altezza delle tue passioni. 

Sei pronto ad entrare in un nuovo mondo? 


27GL850 | MONITOR GAMING 16:9 


QUAD HD 2560x1440 


G-SYNC | 144Hz | Ims 





34GK950G | MONITOR GAMING 21:9 


QUAD HD 3440x1440 


NVIDIA sei 
G-SYNc_ | 720Hz | nen, 
ULTIMATE sette sar 





Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 


PATO sd dg I 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 











î <P sci 2 > 
XK Eureka. 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


